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Este mes en la 
Página 64, 
conoce una 
buena cantidad 
de títulos para 
el N64: Hyper 
Olympics in 
Nagano y Castlevania 3D de Konami, Fighters 
Destiny de Ocean y Data East, LastLegion UX de 
Hudson y Mindscape. Además lee nuestro artículo 
especial donde vemos algunas de las diferencias 
más significativas entre los juegos según el 
continente al que pertenecen. 


RETO MARIO'S PICROSS »....» 49 
S.0s. 
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Dady Kong Racing 

En este juego tienes que vencer a tus adversarios, 
también luchar contra gigantescos enemigos y 
además debes buscar monedas y llaves. Lo más 
raro del asunto, es que se supone que es un título 
de carreras y no de aventuras, pero cuenta con 
todos estos elementos y aquí te daremos unos 
$ tips para 
S —. quenote 01:10:22 

; atores. 
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Para encontrar el rombo de la portada, 
necesitas echarle colmillo. 
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Ahora este fin de año es bastante bueno para nosotros 
y por ende para ti como lector. Primero que nada 
tenemos nuestro concurso de aniversario, que este año 
es patrocinado por Yoplait (¿ya checaste los premios 
que te puedes ganar? están súper bien). Además de 
eso, estaremos obsequiando algunos otros premios 
interesantes en nuestras diversas secciones en los 
próximos meses (como ocurrió con el control 
autografiado en el reto de Starfox 64). 

Todo esto ha sido posible gracias al apoyo de mucha 
gente, pero sin lugar a dudas el apoyo más importante 
es el tuyo. Ahora que vienen las fiestas navideñas, es 
importante que los productos que compres o que te 
regalen, sean adquiridos en una tienda o franquicia 
autorizada por Gamela México y que guardes la factura, 
pues esa será la llave para poder participar en 
muchas de nuestras promociones a futuro. 
Pues no nos queda más que desearte 

una muy Feliz Navidad y próspero 
Año Nuevo, en el que esperamos 
sequir contando con 
tu preferencia. 









































Gracias. 





51 TIENES ENTRE 4 Y 12 AÑOS, 
ECHA A VOLAR TU IMAGINACIÓN Y 
CUÉNTANOS CON DIBUJOS UNA 
YOPLI AVENTURA EN DONDE 
LOS FOPLI CUATES Y TÓ SEAN 
LAS ESTRELLAS Y ESTÉN HACIENDO 
ALGUNA TRAVESURA, JUGANDO O 
DIVIRTIÉNDOSE MUCHÍSIMO. 


¡TÓ TRANQUILO!, ÉSTE NO ES 
UN CONCURSO DE DIBUJO. SE 
CALIFICARÁ TU IMAGINACIÓN Y LA 
ORIGINALIDAD DE TU HISTORIA. 
SABOREA UN DELICIOSO YOPLI 
Y LEE CUIDADOSAMENTE LAS 
INSTRUCCIONES EN LA SIGUIENTE 
HOJA PARA QUE TE LLENES DE 
MUTRI-DIVERSIÓN Y TE INSPIRES. 





PUEDO DIBUJAR 
LA AVENTURA QUE 
YO QUIERA? 


a 
47 INVENTA LA LE 
AVENTURA Y DIBUJA 2 


0 o QUE VA PASANDO 7 














PUEDES MANDAR LAS WYOPLI-AVENTURAS QUE QUIERAS PERO RECUERDA Q PUES LIZA 
FOTOSTÁTICAS. TEEMNE ' Ns DE LA REVISTA 


TE VAMOS A DAR UNOS TIPS ACERCA "DE LOS YOPLI-CUATES PARA QUE LOS CONOZCAS MEJOR: 


RECUERDA QUE-EN-TU YOPLI-AVENTURA TAMBIÉN TIENES QUE SALIR? TÓ. 


: EDAD: : EDAD: 
MÁS O MENOS COMO TÓ. MÁS O MENOS COMO EL 


YOPLI-CUATE. 
DIRECCION: 
AVENIDA DEL DURAZNO +2. DIRECCION: 
COL YOPLILANDIA. AVENIDA DE LAS PIÑAS «5, 


COL YOPLILANDIA. 

YOPLI FAVORITO: 

TODOS, PERO SE VUELVE LOCO 
OS 


YOPLI FAVORITO: 
ESTÁ ENAMORADA DEL DE 





TROPICALES. FRESA PERO TAMBIÉN. LE 
GUSTAN LOS OTROS. 
DEPORTE Abg 
dea ORAR YOR A e DEPORTE A 
INTENDO s Y ANDAR EN DEVORAR Y Y, JUGAR 
_YOPLI-CUATE ias YOPLI-CUATA —“i NTENDO YH 


QUESO Ino PETIT SUIS5g 





TE_VAS.ASPODER GANAR FABULOSOS PREMIOS». LA OPORTUNIDAD DE. 
QUE TU YOPLI-AVENTURA ¡SALGA EN LA TELE! NO ES CUENTO 


¿EHHH?.. 
SN Lo) DS) 
SN Y 10,20 Y SER LUGAR: ÚNA COMPUTADORA PRESARIO PENTIUM 2110 


DEL 4? AL 6” LUGAR: UN NINTENDO 64 
O 10 Pe 5” LUGAR: El on e QUe U QUIERAS DESSOPER NINTENDO O 


DER 162 en so LUG UN COMPLET POE LA REVISTA CLUB NINTENDO 
¡COMPLETAMENTE GRA A 
DEL 31 AL 00 A 
CONSEGUIR ENNINGÚNE LADO 





FGORRA DE ININTENDO, DE LAS QUE NO SE PUEDEN 

















Estoy de acuerdo con que la revis- ¿ un dibujo. 
ta está cada mes peor, pero ¿por 
qué? Para ser sincera, les voy a de- 
cir: La información es buena, pero Plenieno leal Eran dara es | : 
ponen mucho escrito o mucha fo- : flexionar y sacar 2 conclusiones: i 
tografía y ¿qué pasó con los dibu- ¿-1.- Los integrantes de Shiny Enter- 
: | 


a ei ee dere E 
de, ponerlos en los sobres, etc. to- | o de plano no pudieron crear nue- 
men por ejemplo el año 3 4+ |, pu- * vas herramientas o rutinas para lo- 
sieron información, fotos y “dibu- * grar la animación deseada y 2.-(Es- 
jos” y al paso del tiempo, pusieron ; pero estar equivocado), el N64 no 
menos dibujos. Ahora (ejem.) po- : tiene la capacidad para lograr una 
nen fotos pequeñas, el nombre del ; animación digna de una caricatura 
A ro 
A es Jim. Por eso les pregunto ¿quién 
Sardva Hedénaco Y tiene la culpa de no ver un video-- We 
Gómez Palacio, Durango PO db ce. las por e 
| o me gusta son los pósters, yo sé 
Ejemplo $ 1256 de interacción .rebro del N64? o que se tratan de juegos populares, 
entre lectores y editores: Real- : pero existen muchos títulos vieji- 
a | Olla dos nia 
fijado mu- : auténticas 


que no nos 








| 
E Hola quiera ecos por su úl- 
pl 








of Eden, con un amigo que tiene 
Famicom y pienso que es un exce- : 


lente título en gráficos, sonidos y 
concepto. Este juego fácil pudo le- 
vantarse a varios RPG's de Améri- 


ca y ¿qué pasó? nos hemos visto E 
“bendecidos” con otros como los : 
de los Power Rangers (¡guac!), ¡de- 
monios! el éxito de un juego no ; 
depende de los personajes, ni de : 
su origen, sino de su calidad (y : 
creo que ustedes entienden de : 


eso). 


A Hredo hoy Va 57 Lia 


Montemorelos, Nuevo León 


¡No podríamos estar más de : 
acuerdo contigo! Desde que ini- : 
ciamos la revista hemos ataca- : 
do este gran problema que tuvo 
el SNES, sobre todo con compa- : 
ñías que lanzaban muchos jue- : 
gos más basados en las licen- : 
cias, que en la calidad del título : 
en sí. Afortunadamente (y lo co- : 
metamos en el número ante- : 


rior) hay compañías americanas 
que se encuentran estudiando 


la posibilidad de traer buenos : 
juegos para el N64 que no esta- : 
ban planeados para América y 
así evitar lo que en su tiempo 
pasó con el SNES. Esperemos : 
que algunos licenciatarios se ' 
den cuenta de lo importante : 


que es para nosotros los video- 


jugadores un buen videojuego y : 
no una buena licencia. Sobre lo : 


de los pósters también estamos 


de acuerdo contigo, pero en : 
parte. Sabemos que existen mu- : 
chas ilustraciones clásicas que : 
son muy padres, pero muchos 


lectores nos piden arte nuevo. 
$ 


Hola qué tal amigos de Club Nin- : 
tendo, tengo una pequeña duda so- E 
bre el juego de FIFA Soccer 64 que : 


yo compré en vez del ISSS 64. Bue- 
no a mí me dicen que FIFA Soccer 
no se compara con nada al de ISSS 


64, en otras palabras me dicen que : 
FIFA Soccer 64 es un desperdicio : 
: de juego, también me dicen que no ; 
: tiene buenas gráficas, buenos mo- : 
: vimientos y otras cosas que no les ¿ 
gustan, Yo les digo que no es cier- : 
to lo que me dicen sobre FIFA : 


Soccer 64 y que este juego es me- 
jor que el otro. Mi duda es saber si 


Nuevo Laredo, Tamaulipas 





Bueno, primero que nada te te- : 
: nemos que decir que para dar ; 
: una opinión de un juego, prime- : 


ro lo jugamos casi todos los que : 
estamos en la redacción de la : 
revista, por lo que es bastante : 


difícil que sólo una persona opi- 


tanto nuestra opinión de los 


no te la vamos a poder resolver 


nosotros, pues a final de cuen- : 
; tas siempre los lectores son los : 
E que tienen la última palabra, y 
¡si a ti te gusta más FIFA que : 
: ISSS pues no hay ningún tipo de : 
duda. Nosotros siempre damos 
una opinión de los juegos que : 
; jugamos, pero siempre hemos : 
: dicho (otra de las tantas cosas : 
: que siempre decimos) que a fi- 


«E, 


nal de cuentas el que decide si 


el juego está bueno o no eres tú. 
$ 


De nuevo les escribo para perder 
mi tiempo (no es cierto, sólo es 
una broma). En respuesta a sus 


: preguntas sobre Axy y Spot, creo 
; que es una buena historia, sólo que 
el juego de FIFA Soccer 64 es me- : 
jor que el International Super Star ; 
Soccer 64 o no es tan bueno como 
: yo pienso. E 


llamaría más la atención si le pusie- 
ran algo de sangre, aparte deberían 
dividirlo en capítulos. Me gustaría 


; que se fueran encontrando con di- 
: versos personajes como Mario, 

p) Y * : 
Nestor > Sur cato : Ken y Ryu, personajes de Mortal 
: Kombat, Wario, etc. y que al final 
: Axy muera por salvar el universo, 


¿ O sea que sacrifique su vida. 


Comando 33 


Hermosillo, Sonora 


¡Noooo! ¡Ya contaste el final! 
¡Ya no tiene caso entonces que 
lo sigamos publicando! En reali- 
dad sí tuvieron que sacrificar su 
vida, pues aunque hay muchos 
lectores como tú a quienes les 
gustaba, hay más lectores a los 
que no les pareció una muy 
buena idea. Ni modo, a ver qué 
piensan del nuevo comic: “Las 


; aventuras de Gus y Pepe”. 
ne de un juego (sólo cuando son E 
casos muy específicos), por lo : 
: Antes que nada, quisiera enviarles 
; juegos se basa en lo que varias ; 
: personas piensan de él y en el E 
caso que mencionas, a la gran : 
: mayoría le pareció que ISSS 64 : 
era mejor que FIFA 64. Ahora, la- : 
mentamos decirte que tu duda : 


$ 


un saludo, es la primera vez que les 
escribo y tengo 19 años. Realmen- 
te es duro aceptar críticas hasta de 
mis padres por ser tan mayor y to- 
davía le sigo “machacando” al N64, 
pero bueno... como estudiante de 


creen!? 


S 


PUE 


; Arquitectura A está bien ¿¡no 
y 


es ÓN a 
E Háacloc Mos Lora 


Aguascalientes, Aguascalientes 


Bueno es la primera vez que escri- 
bo y estoy triste porque tenía un 
Super Nintendo con 8 casets y 2 
controles y le dije a mis papás que 
quería un N64, ellos me dijeron 








Si ya tienes un 
pasatiempo ven a 
disfrutarlo 
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AS 


PALACIO DE LOS DEPORTES 


12 al 23 de diciembre de 1997 
horario de 12:00 a 22:00 hrs. 


y si no lo Úíenes en diciembre 
puedes empezar uno; 


» Pins Cuadros ' Video Aficionado 
+ Boliche + Música Hlatelia 
» Comics + Pintura y Video Juegos 
- Patinaje Globos Decorativos Gastronomía 
+ Radio Control Ajedrez ' Campismo 

Velas Decorativas + Aerobics juegos de Mesa 
» Cerámica + Rompecabezas + Aeromodelismo 
+ Acuarios Patinae en Hielo y muchas sorpresas 
+ Billar + Fotografía más ... 

Ciclismo - Buceo 

E per d tec 

A 
Mayores In EM 
Rio ( t ( Hr, E ranas M mM D 
h 1] 1399 A É 17.439) 


- poque había bajado de 

: en la escuela, pero yo 
a _ sacado 9.95 de promedio y seguiré. 

_esforzándome hasta sacar 10.00. : 
, Yo le dije que no bajaría mi prome- : 


que lo vendiera y me completaban. i dirección etc. etc. o É 
¿ : tilo Cruistn USA de Arcadia. Escu- 





- lo demás. Lo vendí ao de 
dinero que tenían mis pá: 
—rrado, fuimos mi mamá y yo. 


Az FAL do 


comprarlo y no aa eros ono 


Sole 


e 


dio y que seguiría sacando buenas 
notas “como cuando tenía el SNES. 


Mlejardo AS 


Aguascalientes, Aguascalientes 


: Aunque ya no es como antes, 


aún persiste esa especie de “es- ' 
tereotipo” del videojugador, el ' 
cual es una persona que se pa- : 
sa todo el día de vago, sin estu- : 
diar y que le roba a sus papás el : 
cambio que ellos tienen para ir ' 
a jugar. Es necesario decir que : 
(afortunadamente) no eres el: 
único lector que tenemos con A 
un promedio así y también po-: 
demos mencionar (aunque se ; 


H 
o 


hernan anne nnnnnnananne nos Prnnrenenennnes 


individuos creadores del “concep- ¿ 


a: E poci etc de cesa que aos! 


_ cuando regresamos a la casa mi pa- | tros y mi duda es que no sé si los : 
E id 


_to” MK (25 ninjas multicolores, un : 


: Bruce Lee y 500 litros de sangre : 
¿ ficticia) van a hacer, pr 
: piensan o planean sacar la gran 
idea de incluir o alguna vez involu- : 
crar a nuestros antiguos dioses en 
¿ alguna chafada de jueguitos, sacan- 


¿ do feria de nuestros dioses, por 


¿ cual desearía que me informaran : 
en su sección sobre este asunto. : 


: Además al ver en su sección eso 


de Xochitezcat me puse helado, mi : 
peor pesadilla sería ver terminar a : 
Tlaloc como un mediocre imitador : 
de Rayden y lo que es peor, creado : 


por un Sal Divita o Ed Boon. 


Da Ulcl a a vela 
Cd. Juárez, Chihuahua 


: Quizá el estar “a 


: 





; acción en pantalla individual, al es- 


: ché que en Japón habría un relan- 
zamiento de Mario 64 y Turok 
compatibles con el Rumble Pack. 
Podrían decirme si esta maravillo- 
sa noticia se la darán a The Sha- 
: dows of the Empire. 


¡ Edvardo ALS Guada Coya 


Chicoloapan Edo. de México 


El pequeño logo en Wave Race 
: es sólo una de las diferencias del 
: “Shindou Wave Race” 


montonados” 


: como dices sea un problema, 
No te alarmes. El nombre que : 
mencionas en tu carta no es: 
: más que el “nombre dominan- : 


pero en realidad vale la pena 
para disfrutar excelentes juegos 
como Mario Kart 64, Star Fox 


64, GoldeneEye 007 y Diddy 
Kong Racing. Ya en anteriores 
números mencionamos algo 
acerca del Modem que parece 
traerá el DD y últimos reportes 
indican que la función de este 
puerto variará de la versión 
americana a la japonesa (lo que 
se ha comentado es que en Ja- 


oiga como presunción), varios : te” de un sitio en Internet don- : 
de nuestros colaboradores tie- : de pueden poner páginas en los : 
nen un nivel bastante alto de | EU. De cualquier forma resulta 
aprovechamiento en sus escue- : : bastante raro que hayan elegido : 
las y eso que ellos no sólo jue- : este nombre para un servidor en : 
gan y estudian, sino que tam- EU, pero la justificación es que : 
bién trabajan (bueno, si es que : es para páginas de latinos en : 
lo que hacemos aquí se puede ; ese país. También, afortunada- 
llamar trabajo...). Afortunada- : mente nuestros dioses antiguos : 


mente la actitud de los lectores | no se verán involucrados de la | 
forma que tú mencionas en la : 


es como la de Héctor y con eso : 
esperamos que conforme pase : 


: serie de MK por el momento... y : 


pón es muy caro hacer una lla- 
mada telefónica, no como en 
EU o México donde probable- 


el tiempo, se vaya borrando esa ; esperemos que nunca. : mente se podrá conectar un DD 
imagen tan negativa que se ge- $ : a otro). Ya anteriormente había- 
neró hace ya unos 4 años y que : : : mos mencionado que los juegos 
no resulta nada correcta. : ¡Qué tal editores 2é Club Ninten- : que se relanzaron en Japón pa- 


$ 


P _do! Me gustaría que me dieran res- : ra ser compatibles con el Rum- 


: puesta a un par de incógnitas: Jugar : : ble Pak fueron solamente Super 
Les escribo esta carta sólo para ¿ en una pantalla dividida en cuatro * : Mario 64 y Wave Race. Hasta el 


expresar algunas cosas; al ver su 
último número, la sección sobre ; 
las direcciones en Internet vi 


As 


E titulada “ MK Mithologies” ma 







en 


o (¡qué : momento no hay planes de re- 

ro! era saber si ; : lanzar ningún juego extra en Ja- 
“un modem : pón o sacar estas versiones en 
q llegue a E ; nuestro continente. 





Les escribo para decirles que mu- ; 
chos no tienen N64 y uno de ellos : 
soy yo, tengo SNES y no es para 


avergonzarse, yo me siento bien : 


con mi SNES. También quiero de- : 
cirles una cosa: ¿Ya no va haber : 
cartuchos para SNES nuevos? y si : 


va haber mándenme una lista, por ¿ 


favor para ver cuál me conviene ; 
para Navidad. Ultimamente andan ; 
escribiendo todo para N64 y si si- : 
guen así, cámbienle el nombre a la : 
revista y pónganle Club Nintendo : 


e 


Oscar Ramón López cercillo 
Zapopan, Jalisco 


Tengo una sugerencia, es que está : 
bien que publiquen los juegos nue- : 
vos del Nintendo 64, pero tal vez : 
muchos como yo no lo tengamos y : 
siento que están descuidando mu- : 
cho al SNES, por eso les pido que : 
publiquen secciones un poco más : 


largas e informativas del SNES, ya + | 


que éste aún tiene mucho qué dar ; 
y qué desear. 


Las) a ez Bara 


Monterrey, Nuevo León 


Ultimamente he visto cómo hablan : 
del N64 y creo que se están pasan- : 


do, ya que casi toda la revista habla : 
de él. Como ejemplo: Han hablado : ' 
del juego Turok y el de Star Wars : 
(ambos de N64), tanto que ya em- : 


pezaba a hartarme. Traten de me- 
dirse. E 


; nuevos para este sistema en los : 


próximos meses, pero cuando : 
: estos salgan ten por seguro que : 
los analizaremos. También en re- : 
petidas ocasiones te hemos co- : 
mentado que Gamela está con- : 
ciente de que muchos videoju- : 
gadores sólo tienen el SNES y : 
por eso han relanzado juegos ' 
muy padres para este sistema a : 
un buen precio (checa los anun- : 
: cios para que puedas ver qué ; 
: juegos son de los que estamos : 
: hablando). Como ya lo hemos : 
: dicho en otras ocasiones, es muy : 
: difícil tener un equilibrio en la : 
: revista y son más los lectores ' 
: que quieren tener información ' 
: que escribiera a C.N. y no tenga 


nueva a repetir algo (como pa- 


só en el ejemplar de Septiem- : 
bre). Nosotros trataremos de se- ' 
guir publicando artículos sobre : 
: juegos de SNES mientras estos : 

aporten algo interesante. 


$ 


horribles en comparación con los 


¿ te de DBZ. 


tante a aquellos viejos tiempos : 


en los que el SNES comenzaba : 


a tomar fuerza y los licenciata- : 
rios dejaban de producir juegos : 


para el NES. Desafortunada- : E 
mente para los propietarios de : 


SNES les decimos que no hay : 


planes de sacar muchos juegos : 


Ano 7 Apr - 
HA 02) AA ) A 
2. Toluca, Edó. de México 





áv 





: publicar un póster que fuera 
“fácil de conseguir” porque en- 
tonces mejor aprovecharíamos 
ese espacio para otras cosas, 
además... ¿qué caso tendría? 

4 


Nuestra revista Club Nintendo es 
muy buena y tiene clase (estilo), les 
pido que sigan colocando sus pós- 
ters, me encanta su forma de ser, 
creo que Club Nintendo debe ser 
más serio y responder todas las 
preguntas por ejemplo: Si va a apa- 
recer una película de K.O.F, sólo 
respondieron la mitad y la película, 
bien ahí nomás. Esto me hacía du- 
dar de su seriedad, para todo aquel 
respuesta. —aery mero 97) 
A a a A 


CAS 
o Edó, de México 


]: ¡Ah! ¡A ese tipo de seriedad te 
: refieres! Por un momento pen- 
|: samos que querías que nos vol- 
|: viéramos aburridos. Aprovecha- 
: mos para hacer patente que 
: siempre tratamos de incluir el 
: póster, pues es algo que nos pi- 
: den mucho, pero en los casos en 
: los que tenemos bastante infor- 
: mación editorial (como en el 
: número anterior o éste), nos ve- 
: mos en la necesidad de prescin- 
: dir de ellos. ¿No contestamos 
: : sobre lo de la película? Pues 
: Dr. Mario: Estoy decepcionado : 
¿cómo que ponen pósters de Mor- : 
: tal Kombat? En mi opinión están : 
Marco P. Ho Tellez e 

México, D.F. ; que se pueden conseguir fácilmen- ' 


hasta donde sabemos, no hay 


ningún plan para sacar una ani- 
mación de esta genial serie de 


$ 


: El asunto de este e-mail es que en 
: la edición de Septiembre (portada 
: James Bond) publicaron tres cartas 
¿ con muchas críticas; pero la terce- 
Es obvio que nuestra intención : 
es publicar pósters de videojue- : 
gos, los cuales son muy difíciles : 
de conseguir de otra forma. Co- : 
mo podrás ver, no tendría caso : 


ra es un tanto grosera e insultante, 
de hecho pienso que no deberían 
publicarse este tipo de cartas, ya 
que sólo ocupan el espacio de una 
carta que sí merece ser publicada. 


Para mí sería frustrante estar ha- : 
ciendo un trabajo muy pesado (co- : 
mo son los mapas) y uno de estos : 
tipos no la bajara de estu... Además : 
tienen una mentalidad tan cerrada 
que si algo no les llegara a gustar, : 


no lo bajan de nefasto. 


José Armando Macías González 
México, D.F 


Mi siguiente comentario a la revis- : 
ta es que a veces publican en la : 
sección Dr. Mario, cartas en donde : 
les dicen una serie de tonterías co- : 
mo Guillermo Castro, en lo perso- : 
nal a mí no me gustó eso porque : 
yo si sé que aunque no publiquen : 
mi carta, las leen, eso sí es desper- : 
dicio de hojas y que si Guillermo : 
quiere hacer una crítica, la analice : 
primero (hasta mi mamá se enojó : 
de lo que dice su carta, porque mi ¿ 


mamá lee su revista) 


Monterrey, Nuevo León 


Los voy a felicitar por aguantar 
muchas cosas como por ejemplo, : 
he leído cada carta que al (o la) : 
que escribe dan ganas de agarrarlo : 
(a) de las greñas y pasearlo (a) por : 
todo México, no sé, creo que : 
creen que son perfectos, pues un ; 


mensaje: NO LO SON ¿o sí? 


Zapopan, Jalisco 


Bueno, en realidad la cosa no es ; 
para tanto. Este chavo ejerció : 
un derecho de una sociedad de- : 
mocrática y que es el de expre- : 
sarse libremente (¡Que viva el : 
diputado!). Obviamente nuestra 
intención no es la de exponerlo ' 
o ponerlo en ridículo, sino la de : 
aclararle sus dudas. Muchos lec- : 
tores, como Alejandro Vega Ur- : 
bán (por cierto, buena carta, : 
aunque bastante larga. Sí está : 


algo compleja esa situación que 


mencionas, luego ni nosotros : 
entendemos), piensan que cuan- : 
do alguien nos “regaña” nuestra : 
inmediata reacción es la de : 
contestarles agresivamente, pe- : 
: najes para el N64. Esto hasta 
: cierto punto es bueno, si real- 
: mente Acclaim se mantiene fir- 
: La presente es para preguntarles : 
: algo que seguramente a otros lec- : 
: tores les interesa bastante... ¿Qué : 
: onda con el juego de los Simpson : 
64? ¿Qué Acclaim o alguna otra : 
compañía no ha pensado en lanzar E 
este título?... porque creo que sí se 
pueden conseguir los derechos de : 
los personajes como sucedió en : 
los títulos de SNES (tal vez sea un : 
proyecto secreto y yo ya me quie- | 
ro adelantar). Por fa” publiquen al- 
guna información aunque sea una : 
o dos palabras y si publican una : 
respuesta negativa... ¡Sean origina- : 
E les! (aunque ya sé que van a poner : 
E : algo como “Por el momento no | 
beatrís Raz. Espinoza ¿ hay información... bla, bla, bla ¡Y re- : 
: cuerda que Club Nintendo es la : 
: primera revista interactiva!” nada : 
que ver). Ah, el comic de Axy y 
Spot sí les está quedando, nada : 
más falta que lo pongan en papel : 
: página de Gamela México en: 


ro no es así. 
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de comic (como el de SFII). 


Gabriel Villavicencio Nava : 
Jiutepec, Morelos : 








áz 


están de moda como hace unos 
años (cuando salieron los juegos 
para NES y SNES), nos da como 
dramático resultado que no ve- 
remos un juego de estos perso- 


me en esta política y sigue sa- 
cando juegos excelentes como 
Turok, NFL Quarterback Club 
98 o Extreme G. Y entre otras 
cosas ¿qué objeción tienes con- 
tra el slogan de Gus? 

$ 


Notas del editor 

¿Recuerdas que te mencionamos 
que nos íbamos a cambiar de di- 
rección? ¡¡Pues ya lo hicimos!! 
Ahora puedes enviar tus cartas a: 


Revista Club Nintendo 
Hamburgo + 8 Col. Juárez 
México, D.F. CP 06600 
Nuestro e-mail sigue siendo: 


clubninOinternet.com.mx 


Y visita nuestra Home Page en la 


http://www.nintendo.com.mx 


: Por último: una disculpa por no in- 
: cluir póster en el número anterior 
: y en éste, pero tenemos suficien- 
: tes motivos, entre los que desta- 
: can el que hemos tenido bastante 
: información editorial y que por 
: una extraña razón han dejado de 
: enviar buen arte en sobres (¡y de- 
: masiado de Dragon Ball!). De cual- 
: quier forma para el siguiente nú- 
Como ya hemos mencionado : 
anteriormente, Acclaim ha cam- ; 
biado drásticamente sus políti- : 
cas para lanzar juegos, pues ya : 
no los hacen solamente por la : 
licencia como era antes. Esto y : 
el hecho de que estos persona- : 
: jes ya no son tan populares ni : 


mero volveremos a publicar los 
pósters de manera constante. 





Este mes tenemos en nuestra portada un excelente 

juego de aventuras de Hudson Soft y lanzado por Nintendo o 
America. De este título ya hemos dado varios previos, así que l: 
mejor que podemos hacer es entrar directamente a los detalles 































Como el juego lo ves desde una perspectiva 
de 3/4, con la unidad de Botones C puede 
cambiar la vista de la cámara hacia la 
derecha o la izquierda. También lo que 
puedes hacer de esta forma es acercar la 
| cámara o alejarla dependiendo la escena 
en la que estés jugando, pues existen 
algunas en las que hay muchos edificios y 
















éstos no te permiten ver si la 
cámara está muy lejos. (y 

Otra de las cosas que tienes [$ 

que fijarte cuando mueves la cámara, es 
que también cambia la dirección del 
control del personaje. 


¿6 El problema radica cuando en algunas escenas cambia la 
£ | perspectiva del personaje de forma automática y por lo tanto 

también cambia el control. En el ejemplo de la foto, tienes que 
manejar a Bomberman, pero la vista está por debajo de él, lo 
cual invierte los controles de arriba y de abajo. 


A ” E a , d Y 

omberman mantiene como arma principal E Y, E 20 A 
us bombas (si no, no le haría honor a su ú 
ombre). Dependiendo de los items que A 
aya tomado, varía el número de bombas que 

puede poner y la E 
¡intensidad de la | 

explosión. 

Además de simplemente poner las bombas para hacer volar algo, 

Bomberman tiene la capacidad de patearlas o de cargarlas para 
9 después arrojarlas a alguien. 






Aparte de estas habilidades que 

ya se conocían de este personaje en anteriores 
juegos de la serie, Bomberman puede ahora crear 
una superbomba. Para esto primero tendrá que [ 
cargarla y después “agitarla” para hacerla crecer. 
Esta bomba puede causar un mayor daño que ; 

las normales, pero obviamente es más dificil $ 

de crear y de cargar. ' 


ye. 
a 
po 















ses 


Dentro de las escenas debes de tener 
mucho cuidado con los enemigos. 
Generalmente cuando chocas con 

¡ ellos no te eliminan y sólo te marean, 
pero hay algunos que poseen armas y 
que sí te pueden dañar. 

Si puedes buscar un corazón, este ¡tem 
te permite resisitir un golpe mortal y si 
tienes suerte lo puedes recuperar. 
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Cuando destruyes ciertos 
elementos de los escenarios 
con tus bombas, podrás en- 
contrar diferentes ítems que 
ya se han visto en otros 
juegos de Bomberman. Los 
más comunes te permiten 
poner más bombas a la vez, 






= pS 8 Al principio 
k sólo podrás 
elegir de 
entre 4 
escenas. 
















Cada una ; z 
de ellas hacer tus explosiones más 
tiene otros 4 poderosas y hay otros 
subniveles especiales como los que te 
que debes dan la super-explosión o el 






Í' detonador a control remoto. 


pasar y poder avanzar al siguiente. Cada escena tiene 2 niveles a 
recorrer (que por cierto son bastante grandes), un subjefe y el jefe 
final del que hablaremos más adelante. 

Como este juego cuenta con batería, tus avances se irán grabando 
automáticamente después de pasar una escena. 
Si quieres, 
puedes regre- 
sar después a 
cualquiera de 
los niveles que 
ya hayas 
pasado a reco- 
ger algo que 
se te hubiera 
olvidado. 








Cada una de las escenas 
tiene diferentes elementos de 
mucha creatividad. 

En algunas sólo tienes que 
buscar la salida, pero en 
otras tendrás que investigar 
un poco para saber cómo 
poder terminarlo. 











































Al final de cada mundo, te 
enfrentarás a gigantescos jefes. 
Cada uno de ellos tiene su 

estilo de atacar a nuestro héroe 






Pero... ¿y qué es lo que se te pudo 





haber olvidado dentro de una escena? 
Pues una tarjeta dorada. Las tarjetas 
doradas son premios muy importantes 
dentro del juego y éstas sirven para... 
bueno, eso después te lo diremos. 
Regularmente cada escena tiene 5 de 
estas tarjetas y al ser premios impor- 
tantes, siempre están escondidos en 
los lugares más difíciles de alcanzar. 

, - Otro tip es 
que siempre 
te dan una 
tarjeta por 
' acabar una 
escena 
¡| rápidamente. 











y por tanto él tiene las mismas 
oportunidades de atacarlo con 
sus bombas, pero de diferente 
manera. Una vez que derrotes al 
jefe final de cada escena, se 
romperá la cadena que conecta 
a ese pequeño mundo con la 
isla principal. Sólo después de 
destruir a los 4 jefes de cada 
mundo 
podrás ir a 
la base 
aérea desde 
la que los 
enemigos 
están 
lanzando su ataque contra el 
mundo de Bomberman. 
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¡PRIMERA 
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¡CÓMPRALA ANTES QUE DESAPAREZCA: 





Continuamos con los tips de este juego para encontar todas 
las gemas amarillas de los mundos 4 y 5. 


WEDNV(SESUTR 


ROLLING ROCK! 


La presión de la roca que va cayendo es 
un factor importante en esta escena donde 

necesitas tomar la segunda estrella que aparece 

en el juego y teletransportate hacia el lugar donde 
está la gema amarilla, después del cilindro de en- 
medio puedes obtener la bomba para salir-de ahí. 
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SUAEE ==2 


VTOADLY RAY 


A este jefe tienes que tratarlo bien-tomándolo de la lengua y después le das unos pequeños 


azotes contra el suelo para sacarle gemas azules, al y 
repetir la.terapia por varias ocasiones, aparece un | 
enemigo en una nube que te lanza un rayo el cual A 


controlas presionando el botón B varias veces NW 
hasta que acumulen una bola de poder y N 

cuando esta bola de poder se la lanzas al 
oponente para eliminarlo(¡que 
Kamehameha ni qué nada!), la gema 
amarilla aparece después de la 
explosión. 





En esta escena que es una especie 
de laberinto, en la primera foto te 
¿2 damos la ubicación del enemigo al que tienes que enfrentar, ya que las 
cuerdas que se ven al fondo son una especie de mapa, pero después de 
amedrentar al enemigo y antes de platicar con él tómalo y sacúdelo para sacarle la gema amarilla. 








RESCUE! ACT 1 

La gema en esta escena no se toma tan 
fácilmente, ya que lo primero que debes hacer 
es subir a un pequeño hueco que está justo arriba de donde está el triciclo, 
teletransportarte tocando la estrella y aparecer dentro de la estructura de 
bloques, continúa avanzando hasta encontrarte otra estrella; ahora 
tienes que fijarte muy bien ya que hay un pequeño destello 
que aparece abajo y arriba de la estrella, entonces necesitas tocarla justo cuando el destello 
esté en la parte superior, así apareces arriba y puedes continuar avanzando por aquí. 
Posteriormente te encuentras con dos estrellas en 
una situación similar, aquí necesitas tocar la estrella 
cuando el destello esté abajo para tocar la otra 
estrella y aparezcas más adelante pero de inmediato 
necesitas hacerte hacia un lado, porque de lo con- 
trario te caerás, así continúas avanzando por unas 
letras hechas con bloques que dicen MARINA y justo 
arriba de la última letra está una estrella, aquí debes 
tener mucho cuidado, ya que hay un destello que aparece en tres diferentes lugares y 
uno de ellos es donde está la preciada gema amarilla y por la velocidad con la que el destello cambia de lugar, 
te recomendamos pegarte a la estrella 
y tratar de tocarla cuando el destello 
está a la izquierda, así el instante que 
pierdes al tocar la estrella.el destello 
ya está en la gema y tú apareces ahí 
para tomarla sin problemas, después 
de este choro mareador intenta 
decifrar lo que te explique. 


UAEERA 









EE E SE 
E, RESCUE! ACT 2 

Su de ata Antes de eliminar al enemigo al que te 

enfrentas en esta escena, tienes que hacer 

que destruya con sus bombas los bloques que están a la derecha de la 

pantallla, ya que dentro de uno de los bloques azules que están hasta 

abajo está oculta la gema amarilla, para tomarla sólo salta (recuerda que 


con este personaje puedes hacer tres saltos continuos). 


Con este jefe la técnica para sacarle 

la gema es la siguiente: Primero que TARUSN 

nada tienes que permanecer más o menos alejado de él y 

esperar a que te ataque con el puño, tienes dos opciones: 

- Alejarte y sujetarle el puño o puedes agacharte, saltar para esquivar el ataque y sujetarle el 
puño; entonces rápido tienes que intentar lanzarlo presionando la diagonal arriba y hacia 

el lado donde está mirando el jefe (en este caso es izquierda), entonces él pierde el 
equilibrio y cae, repite esto tres veces más para sacarle la gema amarilla. 









En esta escena la gema se 
encuentra oculta en unos : : 
tipo féretros que están al fondo de la cueva donde hay dos fantasmas que te lanzan fuego, pero 
para obtenerla es necesario que lleves una bomba quesacas de un cilindro que está poco 
antes del segundo pasillo hacia arriba. Ahora saca la bomba del cilindro sube por la nube 
continúa avanzando y baja por donde está la otra nube, avanza un poco más y lanza o deja 
la bomba cerca de los féretros para destruirlos y así puedas tomar gema amarilla. 


En esta escena donde te sientes ASTERS TRY KE! yes 4-8 > 











chavito o chavita en tu triciclo, la 
gema está casi al final y para tomarla es necesario que te prepares desde que 
bajas a la plataforma que se cae, después sube por los bloques y al ir cayendo no avances a toda velocidad, 
utiliza más o. menos la mitad de la velocidad para que al caer tomes la gema amarilla. 








iy es 4-9 MOLEY COW Con este jefe chillón, la 


ef cosa es fácil. Toma al jefe y 
lánzalo hacia arriba (o de cualquier forma, el caso es que caiga 
de espalda) para que después tú saltes sobre su estómago varias veces, así comienzan a salir 
gemas azules y después de varios intentos, saldrá la gema amarilla. 





ma = an (3% - ¡- 

sl mnel= 2-10 AS! ER = WAZE Esta es una escena tipo laberinto donde 

además de salir, necesitas obtener la gema amarilla de uno 

de los enemigos y aquí te va la ruta para llegar a él, como una pequeña referencia checa 
la foto donde se ve en el fondo una figura hecha por cuerdas, pues fíjate que esa figura es 
precisamente el mapa de esta escena. Bueno ahora la ruta es la siguiente: Al comenzar 
toma la estrella que está junto al número | verde y así aparecerás en el número 2 verde, 
donde necesitas avanzar a la izquierda y dejarte caer, para después moverte a la derecha 
donde está el número 3 verde, toma la estrella y apareces en el número 4 rojo, nuevamen- 
te toma la estrella para aparecer en el número 6 verde, aquí necesitas avanzar a la 


'S O» 








AdeS” es un salto en tecnología alimenticia porque es la primera 
bebida que combina las propiedades nutricionales de la Soya y las 
Frutas naturales. Y por ser un alimento innovador, AdeS” se mantiene 
siempre fresco, sin necesidad de conservadores, porque viene en 
envases Tetra Brik. Los únicos con 6 capas protectoras que impiden 
el paso del aire y la luz. AdeS” en envase Tetra Brik es 


El alimento del futuro, hoy. 





Le: Tetra Pak 


Más que el envase 








izquierda y saltar el hueco hasta llegar a un muro el cual lo puedes evitar 
si tomas la estrella, continúas avanzando a la izquierda hasta llegar 
A al número 5 verde donde tienes que tomar la estrella y aparecer 
en el número | rojo, aquí avanza a la derecha hasta llegar a otro 
muro que de igual forma lo evitas tomando la estrella que está junto' 
al muro, continúa avanzando a la derecha y salta el hueco en el 
suelo hasta llegar al número 2 rojo, ahí toma la estrella para llegar 
al número 4 verde, aquí necesitas avanzar a la derecha y saltar el 
hueco en el suelo así llegas con enemigo al cual tienes que 
tomarlo y sacudirlo para que suelte la gema amarilla que estás buscando. 












SASQUATCH $ 


Como te has imaginar, a este jefe lo tienes que eliminar sin que te toque ni un 


pelo para poder obtener la gema amarilla, así.que la técnica es la-siguiente, al principio 
aléjate y en cuanto veas que comienza a cargar energía el cañón salta, agarrálo y rápido 


presiona el botón C-Arriba hasta que apunte verticalmente, así encuanto dispare salta para 
alejarte de él y verás | Aug? 


cómo la explosión | 
le causa daño al je- | 
fe, repite esta jugada * 
una vez más y si quie- 
res puedes atacarlo | 
con las rocas que te 
lanza. + 















Ahora la técnica cambia, tienes que acercarte al jefe con cautela y cuando el 
de SE NTF robot intente patearte, agárrale el pie 
presionado el botón B, para después di 
| presionar C-Derecha y tirar al jefe del SS 
robot. Ahora presiona C-Arriba para elevar el 
robot y rápido presiona C-Abajo para azotarlo 
contra el jefe y dañarlo, repite esta jugada unas 
| tres veces más para poder eliminarlo y si el ro- 
bot no te toca, podrás obtener la gema amarilla. 













ad / Lo 3 - » 
ar 74 (ElE 5-1 CLANCE WA E En esta escena tipo 
AA > Megaman X tienes que fijarte muy bien en el color de los 
enemigos, ya que la escena se divide en 4 partes y en cada una la 
mayoría de los enemigos tienen el color del jefe que aparece al final de la sección. En la 
cuarta parte tienes que estar muy atento, hay un enemigo normal de color gris entre todos 
z los demás de color verde y en cuanto 
lo veas, tómalo y sacúdelo para 
sacarle la gema amarilla, no te extrañe 
que este enemigo te ataque lanzando 
¡cosas y por lo mismo se oculte y no lo 
puedas ver, además a veces tiene una 
flor en la cabeza, así que sólo guíate 
por su color gris. 



















Al enfrentarte a pS AP ARE A PAS --. AZ 
Y. este jefe necesitas COUNT ERA! Ñ ACGH al AMES Dí 
agarrar el láser justo cuando está saliendo del vehículo del 


jefe, así aparece la gema amarilla, pero necesitas agarrarla de volada, ya que conforme avan- 
zas en el camino la gema no debe caer al suelo o la perderás, no importa si te toca el láser. 










No encontramos ninguna regla para decirte 

exactamente en dónde está la gema amarilla, sólo te podemos decir que 
3 intentes tomar los misiles y los sacudas, de seguro te va a salir la 
| gema amarilla (no es muy difícil), lo que pasa es que no ' 
siempre sale en el mismo misil. ' 


Lo importante aquí es tu velocidad, MEAN 
necesitas tomar el arma del jefe IV IEXCO! (a el 0-09, 
justo cuando te ataque (obviamente que también aparezca el AE Dn 
la especie de mira que te indica el momento en el que lo 
puedes atacar) si logras tomar el arma, con los botones GC, muévete alejándote de él y así tomar 
un poco de distancia, ahora ya sabes sacude el arma y aparecerá la gema amarilla. 






dim: a med A 
E, TRAPPED!? 
e En esta escena tienes que vencer primero a un enemigo 
para entrar al interior de la escena donde tienes que Í 
resolver una especie de puzzle, aquí te va el rollo L 2 
para resolverlo y además obtener la gema amarilla. Lo * 7. 
primero es que te teletransportes con la estrella que está arriba y aparezcas 
un poco más adelante, ahora sacude la primera esfera rosa y así aparece una 
estrella; toma la estrella que aparece para teletransportarte-un poco más 
adelante, ahora sacude la esfera azul y aparece otra del mismo color un poco 
más atrás, ahora sacude la esfera verde para que aparezca la estrella que te 
teletransporta al principio otra vez, toma la primera estrella para avanzar un 
BP" poco, ahora sacude la esfera azul que apareció y así caerá una estatua que tienes que poner justo | 





A 









al id ¿AM , A Te nr y E 
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nde 


debajo del círculo de la izquierda, ahora regresa al principio otra vez (toma la estrella de la derecha, de do 
apareces toma otra vez la estrella y apareces al principio), sacude la esfera ; 
que está al principio para que caiga una bomba sobre la estatua que colocas- 
te, ahora toma la estrella para ir por la bomba y lanzarla contra la columna 
de bloques rojos. Repite la jugada de sacar la bomba y destruye los bloques 
que tapan la salida, ahora sí lo que nos importa, saca una bomba más y con 
ella destruye los bloques rojos que están debajo de la estatua, ahí se escon- 
de una estrella, tómala y apareces casi al final donde tienes que sacudir la 

esfera verde y así aparece una esfera arriba, salte tomando la estrella y vé a 
sacudir la esfera de arriba y así aparece una esfera más debajo, regresa y sacude esta esfera para que apa- 
rezca la esfera amarilla que como ves, está un poco oculta. 








tr 









Nota: Si te falla alguno de estos pasos, puedes tomar la estrella que está abajo de la esfera rosa para comenzar 
esta parte de la escena nuevamente. ñ 


PHOENIX Y 


Sin duda alguna esta es la escena donde más tra- 
bajo te va a costar sacar la gema amarilla, ya que 
hay que vencer a este jefe sin que te toque, así 
que la técnica es alejarte de él mientras esté giran- 
do y en cuanto se detenga, agárralo y presiona el botón 
C en dirección contraria al jefe para quitarle el escudo, 
y de inmediato aléjate de él. 
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Ahora aléjate de él y espera a que ataque con la lanza y cuando se traquilice agárralo y 
presiona el botón C.en dirección contraria para quitarle el arma, pero cuidado con la especie 
de taladro que en cualquier momento te ataca y tienes que tomarlo en cuenta. 










Ahora con 
mucho 
cuidado, 
toma la lanza 
que le quitaste 
al jefe, aléjate 
de él y pégate | pi 
a una orilla, prepárate para que en cuanto veas que el jefe se lanza hacía la orilla, tú 
lances el arma y lo dañes, repite esto una vez más. 























Ahora vas a enfrentarte a una especie de ave mecánica, la técnica es 
alejarte de ella mientras esté picoteando,.en cuanto se tranquilice acércate 
de volada, agárrale la cabeza y rápidamente presiona el botón C-Abajo para 
jalarla lo más que puedas hasta que no resista más y con su cabeza dañes 
al jefe, después aléjate ya que va a lanzar rayos hacia un lado varias veces, 
mientras tú colócate al centro de la pantalla para que justo cuando lance 
rayos hacia todos lados, tú te cueles por el centro, le agarres la cabeza 

otra vez y la jales, ¡ojo! si te dispara un rayo olvídalo y aléjate, pero si 
puedes daña al jefe, repite esto hasta que el jefe cambie de posición, 







y sr 3 Ya estamos en lo más difícil y si fallas, todo tu trabajo se viene abajo. Mantente en movimiento 
: girando alrededor del jefe ya que las ráfagas de disparos son muy rápidas y si titubeas te alcanzan, 


Y fi después de dos ráfagas prepárate para capturar uno de los misiles que te lanza, tienes que presionar el 
ye botón B en el momento justo y esto no es fácil, ya que tienes que calcular la profundidad... 





















...ya que tomaste 
el misil, lánzalo 
contra él para 

vencerlo de 
ura sola vez y 
obtener la 

gema 
amarilla. 





INNER 'STRUGGLE 


Aquí tienes que estar muy, pero muy atento a lo que aparece escrito en la 
especie de nubes que van saliendo de abajo, ya que aparecerá una con la 
palabra DIRE (esto es más o menos después de que sale tres veces la 
nube con la palabra DEATH), precisamente esta nube es la que tienes 
que tomar rápido cuidando que no te vaya a tocar nada, así al caer al suelo 
sacudes la nube y se transforma en la preciada gema amarilla. 


SUAELE SO Vamos con el jefe final, que como te imaginarás le puedes 
sacar la gema amarilla si lo eliminas sin que te toque, para 
esto te damos algunos consejos. Primero prepárate porque 
EIN AL S ATTLE comienza atacándote con los pies tratando de pisarte, para 

eso toma su pie justo cuando te va a tocar, ahora trata 
de sacudirlo tres veces para que lo azotes contra el suelo y así aparezcan gemas, 
después lánzalo hacia abajo, no le causas daño sólo lo dejas en el mismo lugar. 





Ahora repite esto tres ocasiones más, pero siempre lanza al jefe hacia 
abajo pero volteando a la izquierda, de esta manera él te atacará lanzando 
su puño, el cual tienes que tomar presionando el 
botón B justo cuando te vaya a tocar, después de 
controlar su golpe, apunta con la mira justo a un 
lado del jefe y espera a que él se empiece a mover 
para dispararle su propio puño y dañarlo. 
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EA. o Nuevamente el jefe trata de aplastarte con el pie (ya sabes qué 4, o, 
hacer). Cuando se aleje, prepárate porque va a disparar un rayo y 

el cual puedes esquivar fácilmente presionando rápido Abajo 

varias veces. Pero eso sí, siempre trata de mantenerte 

del lado derecho de la pantalla para evitar que el jefe (% 

te dispare con su arma. lo 





Después el jefe te lanza el puño (ya sabes tómalo y lánzalo contra 
él para dañarlo). Ahora prepárate porque el jefe te ataca con un 
movimiento rápido con el cual se lanza hacia ti, para.esquivarlo sólo 
muévete rápido hacia la derecha, posteriormente se aleja y te lanza otra 
vez el rayo que ya sabes esquivar. 








Por último debes estar listo para agarrar el puño 
que por tercera vez te lanza y remata al jefe 

con su propio puño. Si todo esto lo logras 

sin que te toque aparecerá la última de las 
gemas amarillas. 






CREDITS 
Aquí ves los nombres 


de las personas que 
participaron en el juego. 


INES 
ENDING 
Por £a pedrés ver el fina! 
complato de este título. 





lation 
Hiro Nakamura 


Realmente fue una buena decisión 
por parte de A.cclaim, preferir la ca- 
lidad que la cantidau en sus juegos, 


política radicalmen'e distinta a la : 
¿ pos reales se encuentran aquí). 


que tenían hace un par de años. 


Ahora que ya tienen 3 de sus juegos 
: convirtiendo en un ejemplo a se- 
Extreme G y NFL Quarterback : 
¿ y control de calidad de sus juegos 


para el N64 en el mercado (Turok, 


Club 98), se han convertido en los 


más vendidos para este sistema (y a : 
: en el reporte del E3, esta compañía 
; tiene bajo desarrollo en este mo- 
¿ mento una buena cantidad de títu- 
Quarte“back Club 98 es el juego : 
¿ gan las normas que han tenido los 3 
¿ que mencionamos anteriormente 
¿para el bien de esta compañía y del 


decir de muchos, de los mejores 
también). Lo imporryante es que su 
primer título de deportes, NFL 


más vendido en America para el 
N64. Realmente no sabemos si esta 
nrticia sea cierta, pues estos co- 
mentarios son basaaos en un bole- 
tín de prensa difundido por Ac- 


claim, pero tampoco lo podemos 


poner en tela de juicio ya que hay 


muchos elermentos que ayudan a ; 
este juego y no sólo nos referimos a 


que se trata de un título excelente, 
sino que el football americano es 
un deporte muy popular en este 
país, que salió en un muy buen mo- 


mento (cuardo los juegos de la E 
NFL se estaban poniendo más inte- 





PORATIVO 





Hace poco nos enteramos que un 
buen amigo de nosotros: Ted Wool- 
sey nos confirmó que otras personas 
muy ligadas al medio, acaban de 
crear una compañía productora de vi- 
deojuegos de nombre Big Rain. Esta 
compañía desde su creación (hace 
poco tiempo) fue adquirida por otra 
que se dedicará a la distribución de 
videojuegos de nombre Crave Enter- 
tainment. Al principio, Crave Enter- 
tainment tiene planeado lanzar al 
mercado el juego de Robotron 64 (el 


: resantes y se estaba decidiendo ya 


la calificación) y que cuenta con la 


: licencia de la NFL y la NFLPA (por 


lo que todos los jugadores y equi- 
Definitivamente Acclaim se está 
guir en lo que a la comercialización 


se refiere. Tal como se mencionó 


los, los cuales esperamos manten- 


mercado de los videojuegos. 













sido un gran éxito para 
Acclaim. Esperemos que sigan 
lanzando juegos no con esta 
calidad, sino todavía mejor. 





OMIC E UTE 


¿ mismo que comercializaría Midway, : 
¿ pero debido a que decidieron ya no 
¿ lanzarlo, Crave Entertainmet lo hará 
¿ por ellos) y tiempo después comen- 
: zará a lanzar los juegos que Big Rain 
: ha empezado a desarrollar (en este 
¿ momento están trabajando en un jue- 
: go para el N64). Big Rain está for- 
¿ mado en su gran mayoría por gente 
¿ que trabajaba en Squaresoft cuando 
¿ ellos estaban en Redmond, junto a 
: las oficinas de Nintendo (de hecho, 
; ahí se encuentran las oficinas de Big 


$ 


Rain). La gran mayoría de estas per- 
sonas participaron en el desarrollo 
del juego “Secret of Evermore” para 
el SNES, así que no sería extraño que 
el juego que están produciendo en 
estos momentos sea un RPG. Noso- 
tros seguiremos hablando con ellos 
para obtener en cuanto sea posible, 
más datos del título que están desa- 
rrollando y hacértelo saber. Por lo 
pronto les deseamos buena suerte en 
su nueva empresa. 
























NOVEDADES 


desarrollando varios juegos para el 
N64 y que uno de 
ellos es una nueva 
versión del juego de 
Castlevania. Sin em- 
bargo, esta no es la 
única versión de Cas- 
tlevania que se está 
preparando, ya que 
ellos también están 
desarrollando una 


nueva secuela de este título pero pa- ¿ 
ra el Game Boy. El nombre de este : 
juego en Japón será el de “Dracula : 
: buscar a su padre, del que no 
: sabía nada, pero al regresar a su 
¿ aldea se dio cuenta que había si- 
: do atacada por seres de la obs- 


Dark Night Prelude”. Este juego será 
una mezcla de acción y aventura al 
igual que la versión de N64, pero ob- 
viamente con un modo de juego 2D 


que ha caracterizado a esta serie de ¿ 
juegos a lo largo de los años. Esta : 
nueva versión de Castlevania tiene 
: “Tu fuerza será muy útil 
: para ti en estos momen- 
¿ tos...” Con estas palabras en mente, 


bastantes elementos que lo hacen so- 
nar bastante interesante. Primero que 
nada tenemos que después de varios 


juegos, el personaje principal es por ¿ 


EVENTOS 


Los días 12, 13 y 14 de este mes se ¿ 


llevará a cabo una convención de co- 
mics en la capital de la república. El 
nombre de esta será: Dragon Con 
México. Como en otras convencio- 
nes de este tipo, los temas que se es- 
pera exponer, están relacionados con 
la Historieta, la Ciencia Ficción, Mo- 


Reros be Mario 


¿Qué hacen las respuestas a los retos 
de Mario en la sección de Extra? 
Muy buena pregunta y la respuesta 
es que hay tantos nombres de los 
concursantes del reto de Star Fox 64 
que no hubo espacio para poner la 
respuesta ahí, pero lo importante no 
es dónde se publiquen las respuestas, 
sino que se publiquen ¿o no? 
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En la página 64 de este número men- ¿ primera vez una mujer de la dinas- 
cionamos que Konami se encuentra : 


¿ Belmont, tiene 17 años y desde su 





tía Belmont; su nombre es Sonia 


nacimiento mu- 
chos se dieron 
cuenta -inclu- 
yendo a su abue- 
lo- que ella te- 
nía un gran po- 
der, es por eso 
que desde pe- 
queña fue en- 
señada a usar 
el látigo, el arma por excelen- 
cia de los Belmont. 

Una noche ella decidió salir a 


curidad quienes acabaron con 
todos los pobladores. Su abuelo 
con su último aliento le dijo: 


ella se dirige al castillo de Drácula 


delismo, Tarjetas, Animación Japo- 
nesa y Videojuegos. Según los orga- 
nizadores, esperan contar con la pre- 
sencia de algunos invitados especia- 
les (al momento de escribir esto des- 
conocíamos quienes serían). Este 
evento se llevará a cabo los días se- 






¿Cuál es el menor tiempo que puedes 
lograr en la Misión 1 Escena 1 (Ar- 


: kangelsk, Dam.)? 


¿ Solamente se tomarán en cuenta los 





¿ tiempos que aparecen en el apartado 
¿ de “Best Time” y no los que están en 
¿ “Time”. 

¿ A continuación checa los mejores 
; tiempos que llegaron a nuestra redac- 
: ción en la fecha límite. 


: * The Team Fox 


para iniciar la eterna lucha en- 
tre el bien y el mal. Dentro del 
castillo de Drácula, Sonia se 
enfrentará a muchos de los 
sirvientes de él, pero tam- 
bién hallará a muchos ami- 
gos, entre ellos está Alu- 
card, el hijo renegado de 
Drácula quien también de- 
sea la desaparición de su 
padre. 
La mala noticia alrededor de 
este genial juego, es que pro- 
bablemente Konami no lo co- 
mercialice en nuestro conti- 
nente, lo cual nos dejará a a 
los videojugadores sin jugar 
lo que de antemano podemos 
calificar como otra gran obra 
de Konami para el GB. Nues- 
tra Única esperanza es que al- 
guna compañía se dé cuenta 
del gran potencial de este jue- 
go y decida tomar el riesgo 
para traducirlo y comercia- 
lizarlo en América. (¿Qué tal 


Nintendo..?) 





¿ alados en el Palacio Mundial de las 
¡ Ferias (La Fragua No. 4 Col. Centro) 
¿ y lo interesante de este caso, es que 
: los organizadores han prometido do- 
nar un porcentaje de lo recaudado 
¿ para obras de beneficencia (eso es 
¿ una buena idea). 





00:58 

.3 Eduardo Tena Hernández 01:12 
3 Oscar Emanuel Juárez Sandoval 01:13 
¿ Alejandro Corral Gaviño 01:15 
¿Guillermo Chávez Martínez 01:15 
¿ Eduardo y Antonio López Beruben 01:20 
¿ Roberto Armando López García 01:25 


CIT A 


Otro de los 
complejos retos, 
mándanos la foto 
o el video con tu 
mejor récord en 
la pista de HOT 
TOP VOLCANO 
y practícale, porque te tenemos una 
sorpresa rara exclusiva para fans, así que 
este reto es sólo como entremés, más 
información en el siguiente número. 


E) STAR FOX | 





Eduardo Mendoza López es el hábil videojugador de Star Fox 64 
que se ganó un exclusivo control dorado autografiado por Shigeru 
Miiyamoto, Productor del juego y por Takaya Imamura, Director de Arte. 


Invoice Este cuate se aventó 2125 puntos en el modo-Expert, nos 
A el a mandó un video tal como. lo pedimos en las revistas delos 
Payment dur tor sorvlios rimisred meses de Septiembre y Octubre y nos mandó copia de su 


inbalen nia loa: DTO factura de Sears Roebuck de México. 


Total amount due:sp$ uñisadamencdiriniann ca E oacióad 


— AA See MS 
pa AS TO, 


/ EZ El 2o. lugar fue Víctor e Iván Ortega Olvera con 2110 puntos y,su factura de Wal Mart, Querétaro. 





Los cuatro siguientes ganadores se 
llevaron un control de Nintendo 64: 








E) El 3er. lugar correspondió a Josu Peláez Darquistade con 2065 puntos y su factura de El Palacio de Hierro. 


(4) El 4o. lugar fue para Marco Francisco Cortés González con/2012 puntos y factura de Corporación de Productos 
Modernos (Franquicia autorizada Nintendo). 


El 50. lugar para Julio Pablo Medina Villegas con 2011 puntos y su factura de Price Club, Querétaro. 
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Nos dio mucho gusto no tener que descalificar a alguno de los ganadores y es que afortunadamente los 5 primeros lugares 
cumplieron con todos y cada uno de los requisitos que pedimos. Sí, ya sabemos, fuimos muy exigentes, pero un control como 


Ahora vamos a revelar el secreto del ganador para que veas la ruta que tomó para lograr esos 2125 puntos: 


CORNERIA 240-. METEO 410- 


KATINA 210- 


SECTORX 267- 


MACBETH217- 


AREAG 554- VENOM 227 


Aún así, será muy difícil que alguien rompa cl récord de Eduardo Mendoza quien ya tiene un control para presumir a'sus nietos. 
Muchísimas gracias a todos los demás participantes. Aquí están todos en el orden en que quedaron por su puntuación. 
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EDUARDO MENDOZA LOPEZ 
VICTOR E IVAN ORTEGA OLVERA 


“" JOSU PELAEZ DARQUISTADE lis 


MARCO F. CORTES GONZALEZ 
JULIO PABLO MEDINA VILLEGAS 
JOSU PELAEZ DARQUISTADE 
LUIS A. IBARZABAL 
JULIO PABLO-MEDINA VILLEGAS 
JOSE ALFONSO SANCHEZ DE LUCIO 
RUBEN'ALEJANDRO GARCIA TORRES 
RICARDO MONTEMAYOR GUAJARDO 
OMAR SANCHEZ OSORIO 
EDGAR REYNA AVILA — 
ADOLFO RENE MARQUEZ RAMIREZ 
MARIO ALBERTO CAMACHO VAZQUEZ 
MIGUEL ANGEL MERINO GONZALEZ 
¿ JORGE SANCHEZ $. f 
TOPILTZIN JAFET JUAREZ URIARTE — / 
JOSE ANTONIO MARTINEZ MARTEL 
-LUIS"R/ ALEJANDRO. PEREZ REYES ] 
prlGUELÁANSEL MERINO GONZALE 
PAULO F. AGUILAR B. 
JUAN PABLO TORRES ARCE 
EDGAR REYNA AVILA 
MARCO F. CORTES GONZALEZ 
ARIEL RAMOS FOX: 
PATRICIO IVAN ROSEN ESQUIVEL 
ANTONÍO GONZALEZ VERA 
A ió VAZQUEZ CHAVEZ 
JOSE PATRICIO eo GONZALEZ 
ADOLFO RENE MARQUEZ 
VICTOR HUGO ORTIZ DOMINGUEZ 
JESUS HIDALGO GARCIA 
GEL RIQUELME BELTRAN 
ARMANDO AVILA GARCIA 
MARIO ALBERTO CAMACHO VAZQUEZ 
PAULO F. AGUILAR B. ¡3 
-NERI LUNA POLO HERNANDEZ 
ESTEBAN E. CASILLAS MORENO 
“EDUARDO FLORES ARIAS 
JOSE GUILLERMO CRUZ SANCHEZ 
CARLOS EDUARDO MURILLO OCHOA 
ARTURO IBARRA SAN MARTIN 
THE TEAM FOX 
DAN LUNA POLO HERNANDEZ 
RAFAEL GABRIEL GOMEZ AGUILAR 
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ALFONSO MORALES 

EUGENIO LOERA 

ANTONIO GONZALEZ RIVERO 
ALEJANDRO Y SAMUEL ISLAS FLORES 
JESUS ENRIQUE TRINIDAD TESCUN 
DANIEL RODRIGUEZ OROPEZA 
JORGE Y HECTOR VARGAS/NESTOR LEDESMA 
RUBEN-RICARDO SILVA MARTINEZ 
JOAQUIN A. ALVAREZ SANDOVAL 
LUIS NOCHEBUENA NOCHEBUENA 

É ADOLFO RENE MARQUEZ RAMIREZ 
“¿ RAUL MARIANO MARTINEZ 

+ LUIS FERNANDO CRUZ PATIÑO 

: ISSAC RIVAS ALVAREZ 

¿” JAIME MASQUEF GONZALEZ 
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Py JENARO MERCADO PACHECO 


¿ JENARO MERCADO PACHECO 
: ERICK A. SOLORZANO. MANJARREZ 
: ALDO CORIA VALDIOSERA 


-——F SERGIO CUETO JIMENEZ 


: VICTOR Y ARI VELAZQUEZ FIERRO 
: CAMILO R. DE OLIVERA ROMERO 

¿ JOSE"EMILIO RUEDA SALAZAR 

: EUGENIO LOERA ETERNOD 

: JOSE PATRICIO LUGO GONZALEZ 

: JUAN JESUS RODRIGUEZ OROPEZA 
; JONATHAN NAVA PIÑA 

: ANTONIO GONZALEZ RIVERA 

£ ANIBAL E. GONZALEZ CONSTANTINO 
: RICARDO A. ELIZALDE HERNANDEZ 
ORGE A. MIJANGOS CARTAGENA 
FAEL GARCIA. CORTES 

PAUL HEREDIA JUAREZ 







- ¿ ALFREDO ARELLANO ORTIZ 


« CESAR ADOLFO RODRIGUEZ GOMEZ 
: JORGE CARLOS COB SARABIA 

« ALFONSO A. LOPEZ MARQUEZ 

IVAN RAMIREZ TORRES 

-TAN CORONA CORONADO 

+ EDGAR IVAN DE LA PORTILLA GARCIA 
; ALEJANDRO PEREZ GRAHAM 

: CESAR GUTIERREZ PEREZ 

< JESUS HIDALGO GARCIA 

¿ GUSTAVO E. CAZARES 

¿ JAVIER ERNESTO JIMENEZ VELASCO 
¿ ¿CLAUDIO ALBERTO BARRAGAN R. 

¿ CARLOS LOBOGUERRERO CARRASCO 
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ANGEL GARCIA MARQUEZ 

ANTONIO GONZALEZ RIVERA 

ERICK ARROYO DOMINGUEZ 

ABRAHAM ALFREDO REYES ESPARZA 
RAINIER HERNANDEZ M. Y JUAN CARRERA 
MARCO ANTONIO REYES RIVAS 


: JOSE ALFREDO COLIN SALAS 
: DANTE ELI BOLAÑOS ZAVALA 


ALEJANDRO FRAUSTO Gi¡EREÑA 
JORGE ALBERTO ALBA RIOS 
RICARDO A. ELIZALDE HERNANDEZ 
ALDO CORIA VALDIOSERA 

ABRAHAM DE JESUS CASTRO PAMANES 
EDGAR MIGUEL PEDROZA VAZQUEZ 
RUBEN DE LA CONCHA MARZUCA 
DAVID- HERNANDEZ ROMERO 

PAULO GEOVANI GARCIA ALDANA 
JOSE LUIS GONZALEZ CALDERON 
JONNATAN BATIZ DELGADO 
ANTONIO SERRANO SALDAÑA 

CESAR ALBERTO RUBIO SALES 
SERGIO: HERNANDEZ ROMERO 
JONATHAN SILVA PEREZ 

MARCO ANTONIO BARAJAS QUINTERO 
MAURICIO VENEGAS ELIZONDO 
RICHARD SWAIN MERINO 

YOZEMITE E. BALDERAS HEKNANDEZ 
ANTONIO ORTIZ P. 

CHRISTOPHER DORANTES 

ADOLFO Y LUIS CRUZ PATIÑO 

RAUL GONZALEZ AYALA 

JORGE A. KELLY DURAN 

IAN BECKMAN LEGORRETA 

RAFAEL CEDEÑO GONZALEZ 

JUAN CARLOS SANTIBAÑEZ FRANCOS 
DANIEL OTHON MENTADO GALLARDO 
ARIL ESTRADA GUZMAN 

JUAN CARLOS VILLEGAS QUINTANA 
JUAN DANIEL SALINAS R. 

VICTOR ANDRES TERAN CAMARENA 
HECTOR ROMERO R. 


: ARTURO MERAZ 
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VIRGILIO RICARDO LOPEZ Z. 
LEONEL A. TOLEDO DIAZ 

SERGIO IVAN LOPEZ ORTEGA 
LUIS EDER AHMED CASTRO LUNA 
RAUL MENDOZA CARRASCO 
MARIO SANABRIA PEREZ 
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RICARDO DEL RIVERO ROMERO el 
CESAR ALEJARDR IMENEZ FOTIS e RAFAEL MICHEL JARAMILLO MORALES 
+4... sé AAA AAN] “e 


Re erda en esta temporada cuando compres productos Nintendo, hazlo con distribuidores oficiales y conserva tu factura para 
7 las sorpresas que Gamela y Club Nintendo tendrán más adelante. 


Sólo con factura de Distribuidores Oficiales podrás participar, así que revisa bien cuáles son, porque ¡10s daría 
; uchísima pena tener que descalificar a alguien por esta razon. 


+¿Felicidades.otra vez a Eduardo López Mendoza! 
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quemadura de lava en tercer grado 















5 proyectil de hielo BN 


desecho de pterodáctilo . 
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raspón de palmera 


Carreras sin límite de Aventuras 


Es una carrera. Es una aventura. Es una severa enfermedad mental. 


Más de 20 diferentes pistas. 8 diferentes y endemoniadas /.locidade Tierra, 
aire, agua y cualquier cantidad de rorcidas curvas en 
medio, con Diddy Kong Racing sólo para N64"", el 
mundo es tu sitio de choque. Y con Rumble Pak" 
realmente sentirás los trancazos. 


Bajo licencia autorizada de GAMELA MÉXICO S.A. de C.V. 


NINTENDOS1| 





Bien, continuamos con los Tips de este gran juego | 
de Rare y Nintendo. Vale la pena recordar que los | 
tips los damos en la dificultad más alta (00 Agent), 
porque es la que más objetivos tiene. | 
Para las dificultades menores, sólo lee los tips para 
los objetivos que aparecen en esa dificultad, 
Después de esta breve introducción, pasemos 
a lo importante. 
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¡Dd Parte Jungla 


Hay 7 letales torretas que detectan cualquier 
movimiento cerca de ellas, por lo que no 
debes de acercarte mucho. 

Para eliminarlas, utiliza la ametralladora AR33, 
ya que asi las podrás ver de lejos. 





( 


90 Agen 


Al llegar al puente te enfrentarás a 
la feroz Xenia y no es que este fea, 
sino que tiene un RC-P90 que suelta 
una súper ráfaga y un lanza: 
granadas, por lo que tienes que 
mantenerte lejos de su mira. 


OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a. Destruir las ametralladoras de sensores 
b. Eliminar a Xenia 

c. Estallar las cajas de municiones 

d. Escoltar a Natalya a la base de Janus 


bs 
A Z 


0000000604000 000007- 


is 


“| Bueno, pues esto 
se puede explicar 
fácilmente: Llegar 
sanos y salvos 
hasta la base de 
Janus... obviamente 
los dos. 


e No.hay mucho que 
decir, sólo que cuando 

estés cerca de la entra- 

da a la base de Janus, 
encontrarás un buen 

de cajas de municiones 

que deberás destruir. 














A Á De nuevo en la acostumbrada sección en donde te 
SY mostraremos la mejor ruta y técnicas para pasar el nivel. 
Antes que nada, ¡aguas! con los soldaditos, ya que están 
bl muy calladitos y con sus uniformes camuflajeados, realmente 

te pegan un susto. 
En cuanto te des cuenta de que una ametralladora te está 





disparando, sal de su 
área de ataque y 
dispárale con la AR33. 
Antes del puente 
deberás destruir 3 de 
ellas. 




















(5) SS o M3 ' 0 3 Y 
s p z : Cerca de la 2da. 
: ametralladora, 


A 
E encontrarás un 
| chaleco, pero no 
y 
E 
e, 6) 
S 






se lo agarres; ya que si h 
LS A hayas llegado al Ad ' 

Ea e” a E puente colgante, E. E 

A 9, je pl iy ahora sí regresa . y > J 


por el chaleco para 
enfrentarte a Xenia. 5 
Para eliminar a Xenia, primero deja unas 3 minas 9) 
a lo largo del puente 6, avanza hasta que Xenia 
te hable, rápidamente regresa y quitate del cami- 
no para que no te dispare. Ahora, cuando pase 
por tus minas actívalas para dañarla increíblemen- 
te 7. Aléjate y mantente fuera de su rango, ya que 
te puede atacar con su lanza-granadas y mandar- 
te por los cielos. Si prefieres mantenerte corrien- 
do, no hay problema, ya que tarde o temprano 4 
Natalya se la echa- 
" rá al plato. 8 E 
Una vez que > (19) 
pases el puente, f 
del lado izquierdo p 
encontrarás una 
ametralladora, 
 destrúyela. 9 
Cuando llegues a 
la cueva, del lado 
izquierdo hay 2 
soldados, uno del 
lado derecho y en la k 
rampa de subida uno más y cerca de este último, una ametralladora, por lo | 
que te recomendamos disparar un poco, para llamar su atención y así eliminar 
a los soldados y después la ametralladora. 10 


Sil 


ps 








ii 





Adelante encontra: 
rás un camino y 
una escalera. Arri- Í 
ba de la escalera | 
está una ametra- Ta 
lladora apuntando 
al vacío y una más 
de espaldas, así 
como las cajas de municiones que debes 
destruir. Por la rampa es un poco más compli- 
cado ya que hay más enemigos atrincherados 
11, por lo que te recomendamos la escalera. 
Antes de subir, lanza una granada para 
destruir la ametralladora 12, sube las 
escaleras, destruye la otra torreta 13 y las 
cajas de municiones. 
Como en el camino de salida hay muchos 

E atrincherados 14, ahora truena los barriles 15, 

A lanza todas las granadas para abrirte paso 16 
y corre pegado a la izquierda entre los 
soldados 17 para encontrar el elevador que 

pe te llevará al siguiente nivel. 
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OHMSS 


00 Agent: James Bond 
Mission 7: Cuba 
Part ii Control Center 


OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a.P ejer atalya 
b. Desmantelar el satelite GoldenEye 


c. Destruir las c: utadoras blindadas 
4 Po 
FE 


Es 


[ani 










Objetivo A: 
. Cuando 
E Natalya es una chica muy Natalya llega me 
¿ capaz, sin embargo cuando hasta la com- on London! 


E está concentrada en algo, 
E nada la aleja de su objetivo, 
por lo que deberás abrirte 
E paso, así como recibir las 
balas que tengan su nombre. 


putadora prin- 
cipal, ella se 
encargará de 
reprogramar a 
GoldenEye, 
pero debes 
darle tiempo. 





0 
y 8 0 
a Te recomendamos que limpies el o 

/ lugar, ya que te pueden salir enemi- + 
O 

0 








Existen 6 
computadoras 
blindadas que * 
deberás destruir, 
E no importa si 
' antes o después 
' de que Natalya 
' reprograme 
GoldenEye, pero 
sí antes de salir 
por Janus. 


gos muy molestos cuando estás 
Y  distraido. Recuerda que una vez que 
la alarma 


¡[0113 ¡MoHXes 







se active, los 

soldados saldrán 
a granel y deberás 
moverte lo más rápido 
posible, 










Ten cuidado, ya 


que al salir del Natalya: Got one open! Head for the 
5 control room, James, Ml do 

elevador habrá what | can from here. 

unos cuantos 

soldados y 

sobretodo 3 

ametralladoras 


con sensores de 
movimiento. La 
primera se 
encuentra a la 
izquierda del 
elevador, por lo que te recomendamos eliminarla desde la orilla de la 





nr > 





9 puerta del elevador 1. Para destruir la segunda, sólo ve hasta la h 
izquierda y la verás por un pequeño espacio 
Para la tercera, ten mucho cuidado ya que se encuentra en el techo del 
sn corredor, sólo avanza hasta poder verla y destrúyela 3. Ya que hayas limpiado dicha zona, regresa 


por Natalya para que ella te abra la puerta por la que seguirás avanzando 
Entrando a la puerta, 2 soldados te dispararán a lo lejos, sólo elimínalos lo más lejos que puedas 


¡Aguas con los tipos de la derecha!, ya que se 
ponen muy necios y se la pasan aventando 
granadas 

Ya que eliminaste a todos, entra al pequeño 
cuarto donde estaban los 2 primeros enemigos 
que eliminaste en dicha área y encontrarás 
unas minas de control remoto 8, estas te son 
muy necesarias para volar las computadoras 
blindadas. 














Sigue avanzando 
por las grutas y 
encontrarás a 
otros soldaditos 
, elimínalos, vé 
por la derecha y 
sube las 
escaleras para 
entrar por la 
puerta de arriba 














Boris: Oops! Boris: Aha! | am invincible! 


Elimina a los 4 soldados y entra por la puerta 
de la izquierda. Al pasar dicha puerta te 
encontrarás con el poderoso Boris, quien te 
apuntará con una pistola, no le hagas caso 
ya que se le cae el arma y se pone a temblar 
, pero he aquí lo importante: cuando le des 
la espalda, saldrá corriendo como loco 12, 
siguelo porque él te enseñará dónde está 
























una armadura. 

Te sugerimos que 
subas al primer 
piso, elimines a los 
2 guardias y 
destruyas los 2 
CPU's blindados de 
este piso 1: 

De nuevo en la 
planta baja, sólo 
podrás accesar a 
una puerta 15, pero 
ten cuidado ya que 
detrás de ella hay 4 
soldados y 4 
ametralladoras de 
sensores, así que 
abre y aléjate para 
que las ubiques y 
elimines a las 2 


primeras más ; > 


fácilmente 

Las otras 2 se 
encuentran en 
los costados de 
la entrada, por 
lo que debes 
tratar de ver una 
parte y disparar- 


les 18-19. Aquí adentro encontrarás otro CPU blindado, destrúyelo y sal 
Ya que salgas, coloca una mina a cada uno de los 2 CPU's que se ven en 
la planta baja 21-22 “No los destruyas”, más adelante te diremos por qué. 
Ahora sube al primer piso, abre la puerta de la derecha 23 y sigue el 
corredor para que entre Natalya 24. Si no sale a la primera, vuelve a salir 
y a entrar. 
Ahora sí, aquí viene lo bueno, sigue a Natalya, ella se dirigirá a la 
computadora principal y cuando comience a sonar la alarma, deberás 
darle la espalda (me refiero que estarás espalda 
con espalda con 
Natalya), para que 
puedas ver más 
fácilmente en qué 
dirección se acer- 
can los soldados 
. Si te sobran 
bastates balas (me 
refiero a más de 
100), destruye las 
mesas que te obs- A 
taculizan ver bien las escaleras, para que tus tiros sean más certeros. 
Cuidado con los cristales de los extremos derecho e izquierdo, ya que 
estos tipos son muy rápidos 
Recuerda que casi todos los disparos van dirigidos a Natalya, por lo que si 
le disparas a uno de ellos, comenzarán a dispararte a ti. Sólo vé hacia las 
escaleras cuando no veas peligro para Natalya, para recoger municiones. 





















Una vez que Natalya haya 
cumplido con su misión 27 y se 
haya alejado, vuela las minas 
que habias puesto en los CPU's 
cercanos 28. Si los hubieses 
destruido antes, los 
soldados se 
hubieran colado 
por los vidrios 
rotos y tendrías 
todo un mitin. Ahora, entra por la puerta junto a 
la que estaban las ametralladoras (cuando 
se activa la 
alarma, casi 
todas las puertas 
se pueden abrir) 
y encontrarás el 
último CPU 
blindado 
Destrúyelo y sal 
por la puerta de 
enfrente : 
Al entrar al 
almacén, dirígete rápidamente hacia la 
izquierda para alcanzar el elevador 
que te sacará de tal plomiza. 






























060000000000000000000000090 








OBJETIVOS PRIMARIOS: 






a. Destruir los controles de la bomba exterior 
b. Destruirilos controles de la bomba interior 
c. Destruir la consola del control maestro 

d. Utiliza la radio para, contactar a Jack Wade 
e. Evita la muerte de los cientificos 









WET 





Estando afuera del 
complejo, encontrarás unas 
máquinas que controlan la 

bomba de agua, esta 
permite que el agua entre 
a un nivel normal para que 

no se acumule y cause 








a ya Objetivo B: 


Una vezidentro del complejo, encon- 
trarás unas máquinas que controlan el 
nivel del agua dentro del mismo, para 
que éste no se sature y todos mueran 
ahogados. ¿Qué crees?, que estas 
también las debes destruir para 
enterrar la base subterránea. 











desperfectos. Pues bien, es y 
parte de tu misión 
evacuar a los científicos y 
destruir dichos controles. 








Objetivo D: 
Debes 


garantizar tu Jack Wade: Got your bearings Jimbal 

escape antes Me and my boys are on 

de que todo pad 

quede enterra- 
do, por lo que 
tienes que 
hablarle a Jack 
Wade para que 
te eche la 
mano. 




























Ya que estás de 
promoción, de una vez 
destruye los controles 
principales antes de 
que alguien logre 
reparar los de las 
bombas. 








Si has llegado hasta aquí, eso no es a 
nada ya que este nivel está para sacar (ÁN DS 
canas verdes, ya que hay muchos, pero d 
muchos soldados necios que se aferran a, 
a darte matarili, ya ves, hasta los cientifi- Como én y 


cos cargan con su cacha. ocasiones | , 


anteriores 
debes tomar 
en cuenta la 
vida de los |. 
científicos, por 
lo que es 
mejor ponerlos 
a temblar y 
alejarte, para 

A que salgan huyendo, pero ten cuidado, ya 
Al abrir las puertas del que si los agredes, ellos también sacarán ' 
elevador, dispara como su pistola y se te pondrán al brinco. y 














frenético para eliminar por lo menos a uno de los sol- 

dados que se encuentran afuera, escóndete 

en las orillas del elevador para recargar muni- 

ciones e intenta un 
nuevo ataque 1. 
Una vez que hayas 
limpiado la primera 
área, abre la 
puerta del siguien- 
te cuarto. Todas las 
puertas son dobles, 
debes fijarte 
cuando abras las 2, 
ya que puedes 
dispararles por los 
orificios antes de 
que se termine de 
abrir la puerta 2. 
En el siguiente 
cuarto te saldrán 
unos tipos en las 
escaleras que 
eliminarás fácilmente 

. Al llegar a los andamios colgantes, antes de la puerta, puedes eliminar a 

los 2 soldados con la ametralladora AR33 para darles en la mollera 

Al entrar al siguiente cuarto, te estará esperando un guardia, eliminalo rápidamente y baja las 

escaleras para surtirte al soldado que está haciendo guardia en el pasillo 5, sube las otras escaleras, 

elimina al soldado que resguarda la puerta y al que se encuentra del otro lado . Ahora regresa, 

baja las escaleras y destruye las máquinas de la bomba exterior. A 





En las cajas encontrarás municiones, por lo que te recomendamos que 
pongas una mina de tiempo en la del centro y así obtendrás casi todas 
las balas de un jalón 
Pasa al siguiente cuarto (que son unas grutas), en donde no tendrás 
muchos problemas con los pocos soldados que se encuentran ahí. 

Antes de llegar al final, verás a un soldado haciendo guardia en la puerta, 
es más fácil si lo eliminas a distancia pegándole en la cabeza con la 
ametralladora AR33 





En el siguiente cuarto, parece 
que los soldados están jugando 
cartas (hay un buen número de 
ellos), así que abre la puerta y 
suelta unos tiros para 
que se amontonen 
por su paga 10. 
Dentro de este 
cuarto también 
encontrarás las ca- 
jas con municiones 
11; la mejor manera 
de que abras las 
cajas es con la 
ametralladora 
AR33, ya que con 3 
tiros explotan y 
como las balas de 
esta “metra” traspa- 
san algunos objetos, podrás abrir 2 cajas con sólo 3 tiros. 
Pasando la puerta te recomendamos que elimi- 
nes a todos los 
enemigos antes de 
proseguir. Abre la 
puerta y dale a los 
tipos que están en 
frente 12, después 
dale a los que 
están a la derecha, 
no te olvides del 
tipo de abajo 13. 


Adelante (por arri- 
ba) encontrarás a 
otro más, así como 
otro abajo 14-15. 
Después encontrarás a 3 tipos, que si eres 
cuidadoso, los eliminarás bien fácil 16-17. 
Sigue por el andamio y encontrarás un 
pasillo largo en el que hay otros 3 sujetos 18. 
Doblando la esquina, encontrarás a otros 2 
19-20 y 2 más, antes de la puerta 21. 
Elimínalos a . 
todos y 
regresa hasta 
el principio, 
baja las escale- 
ras y sigue de 
frente 22. 
Aquí encontra- 
rás las armas 
de los 2 tipos 
que ya habías 
matado, después del segundo doblez (del camino), encontrarás a 4 
soldados más 23-24-25. 
Elimínalos y regresa a la escalera, pero en esta ocasión vé por el 
camino que está detrás de ésta (por donde indica la mira) 26 ahí 
hallarás un cuarto en donde hay cajas y unos lockers. Destruye las cajas 
y obtendrás 
montones de 
municiones, te 
recomendamos 
utilizar una bomba 
(colocándola en la caja del centro). 








Detrás de los lockers hay un cami- 


no 27, en donde encontrarás otros 
lockers, destrúyelos con una bomba 
28 y carga el AR33 para eliminar a 
los 3 soldados que te 
atacarán desde lo 

lejos 29 (ojo, uno de 31 
ellos deja una 

tarjeta). Acto seguido, 

lanza una mina 

hacia las grutas de 

la izquierda y métete 

de nuevo al pasillo 

(para que no te 

peguen los 2 solda- 

dos que están arri- 

ba). Ya que haya 
explotado la bomba, 
dirígete a las escale- 





ras, de donde bajarán 3 soldados (sino bajan, 
sube por ellos) 30 eliminalos y sube sigilosamen- 
te, ya que en la parte derecha del final de la 
escalera encontrarás a 2 soldados más y una 
ametralladora 31. Ya que hayas eliminado a 
todos en el área, baja las escaleras, busca la 
tarjeta A y destruye los 4 controladores de la 
bomba interior. Sube las escaleras, destruye las 
cajas por si te hacen falta municiones y sal por 
la puerta que muestra la mira 32. Verás que has 
regresado al andamio donde eliminaste a todos 
los enemigos. Sigue de frente hasta la puerta (la misma de la foto 21, pero 
antes agarra la tarjeta B que obviamente debe de estar cerca). 
Entra al cuarto e inmediatamente trata de pegarle 
unos tiros a alguno de los dos soldados de la 
izquierda y regresa a la puerta, ya que te atacarán 
en todas direcciones. Para no echarte un rollote, te 
decimos que entrando en la puerta, hay 2 tipos a la izquierda (uno de ellos 
te da una tarjeta) 33, 5 enfrente (2 de ellos se mueven de su posición) 34 y 
uno a la derecha a lo lejos 35. Elimina a los 2 
de enfrente, a los 2 de la izquierda y entra 
hacia la izquierda para eliminar al tipo de la 
derecha. Ahora equípate la PP7 y elimina a 
los 3 tipos que quedan y que están entre 
tanques de combustible (por lo que no te 
recomendamos la AR33), 2 científicos y la 
radio, este último esencial para la misión. Ya 
que eliminaste a todos lo soldados, habla por 
la radio con Jack Wade, sal de ahí y vuela los 
tanques para destruir los controles principa- 
les; ahora sal por la puerta de enfrente 36. 


Bienvenido a la parte final de esta pesadilla. Atrás de la puerta hallarás a 2 
soldaditos 37. Elimínalos, cierra la puerta detrás de ti y abre la de la 
derecha, ahí también te estarán esperando otros 2 soldados. Ya que los 
elimines, cierra la puerta detrás de ti y carga el AR33, abre las 2 puertas de 
enfrente, retrocede inmediatamente y agáchate, ya que en el techo hay 2 
ametralladoras. Destrúyelas rápidamente y cuando entres, cierra las puertas 
ya que una manada de soldados te sigue el paso y sería inútil ponerte 
contra ellos por que salen y salen y salen 38, te recomendamos mejor que 
les cortes tiempo 
cerrando todas las 
puertas. Ya que 
cerraste las 2 
puertas, avanza 

disparando, porque te esperan 4 soldados muy 

bien armados 39. Si no los derribas a todos no 

hay problema, lo importante es que llegues has 

ta el elevador y huyas 40. 
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aretv. ANTEN? 





OBJETIVOS PRIMARIOS: 






Lx am 







a. Destruir la consola de control 
b. Eliminar a Trevelyan 





Como buen malvado, Alec tiene una 
Última oportunidad de destruir el 
Reino Unido y la consola de controles 
de la antena 
representa to- 
do un peligro, 
por lo que 
deberás des- 
truirla antes 
de que termi- 
ne de pasar 

E los datos a 

ff GoldenEye. 













A BADIA TA 
e 






Elimina a Alec de una vez 
por todas antes de que 
cause más problemas. 







































A AÁ WOW... estás a punto de terminar este gran juego de RARE, 
y a pero prosigamos con los tips. 


lb» Antes que nada, te daremos un súper tip para que 
+ adelantes un poco. Ocasionalmente cuando aparece la 
e entrada del nivel, se ve a Trevelyan corriendo por la antena 
J (como la foto que pusimos al principio): pues si cortas esta 
introducción y cuando la cámara se pose en la cabeza de 

James, tendrás un poquito más de tiempo de acción antes de que Alec 
alcance la consola de controles. Esto te ayuda a que los enemigos no se 
abarroten al tratar 
de alcanzar el 
centro de la ante- 
na. Este truco te 
sirve en cualquier | 
nivel, sobre todo E 
en los que el tiem- || 
po es esencial. 

Al comenzar, del 

lado derecho del 


soporte de la antena, encontrarás un chaleco blindado que te hará un buen 
A de falta 1 (realmente existe un chaleco en cada una de las 3 torres que 

| sostienen la antena, pero sólo te recomendamos el primero, ya que en lo que 
vas por otro, los soldados se amontonan en el regreso a la antena). Tómalo y 
f avanza rápidamente al centro de la antena. 

En el andamio se encuentra un tipo, al cual te recomendamos que trates de 
eliminar a distancia (antes de que él comience a pegarte) 3. P 








Avanza hasta este punto para que puedas eliminar a los 3 soldados que se 
aproximan y tengas algo de municiones extras (aparte de un dolor de cabeza 
h, Menos) 4. Toma rápidamente el camino de la izquierda y baja la rampa. 

| Apresúrate para que este tipo no te agarre a la 
mitad y te baje mucha energía 


Trevelyan: From the cradle to the grave 


- your grave, James, mt 


| Una vez abajo, abre la puerta de la izquierda y 
I aléjate, porque te estará esperando una 

| ametralladora 6. Destrúyela y entra 

[| disparando, ya que te encontrarás con Alec 
Trevelyan. El 006 sólo puede recibir un impacto 
durante el tiempo que dura el diálogo en 
pantalla, así que no vale la pena descargar 
todas tus municiones de un jalón 

































Una vez que Alec huya, del otro lado de la máquina, encontrarás la consola de 
controles de la antena, la cual deberás destruir 8 así como la otra ametralladora 
que se encuentra en la salida 9. 


Control console. destroyedi 
Antenna inoperativé. 
Pr á 

























Ahora aquí viene lo bueno, NO SIGAS A ALEC. Lo 
que debes hacer es ir al otro cuarto del mismo 
piso, donde por cierto encontrarás un chaleco en 
dado caso de que estés muy mellado 10. Salte 
por la otra puerta 11 baja por la rampa 12 y toma 
el lado de la derecha 13-14. Al llegar al centro del 
piso 15, cambia de 
andamio para eva- 
dir a los soldados 
que te salgan (si 
tienes suficientes 
municiones, elimi- 
nalos) y dirígete al 
final del piso por 
el lado derecho, 
pero hasta llegar 
al punto en donde 
veas a Alec espe- 
rándote en la rampa. Trata de darle en la cabeza para causarle más daño 16 y 
regresa tomando el mismo camino, hasta llegar al cuarto en donde estaba la 
consola de la an: , > 
ME tena y nuevamen- 
te enfrentarás a 
lec 17. Repite 
esta acción varias 
Myeces hasta que 
006 baje a la últi- 
ma plataforma de 
la antena 18 (lo 
notarás por el 
cambio de 


música), sin em- Trevelyan. Always poi to cd 
bargo mientras never to your trien 
recorres el mapa 
una y otra vez, te 
estarán saliendo 
muchos soldados, 
por lo que debes 
revisar muy bien 
los cuartos en 
donde pasas, así 
como si te vienen siguiendo. Esta técnica es muy”, 
útil, ya que cuando Trevelyan te espera bajo una 
rampa, es muy fácil 

que te pegue 
varios tiros 19 así 
como cuando 
subes y abres la 
puerta donde se 
encuentra 006 ; 

o cuando sube por 
la antena y te 
espera 


La otra forma de 
eliminar de una 
vez por todas a 
Alec, es conseguir 
una granada 

de las que dejan 
los soldados (es- 
tos soldados) 23 y 
aventársela 
cuando está dentro de un cuarto sin que te vea o se echará a : orrer 24 
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] A odrás eliminar fácilmente 25-26, 
Trevelyan: cial MISAS! pero es cuestión de suerte para que te den una: 
58. a granada, ya que todos prefieren dispararte. 






E Este es un excelente punto para recolectar 


armas. 27 


Un chaleco extra podrás encontrar en el cuarto E 
opuesto de donde se encuentra la consola de 
ES control, esto obviamente sólo si estás muy 


mellado. 28 


Si es que Alec 

Trevelyan llega a 

bajar al último 

nivel, carga con 

las 2 Uzis y en 

cuanto lo tengas 

en la mira, hazlo 

pedazos para 

que se caiga 29 o E 
antes de que él te Natelya: Ohhh, James. 
tire 30. , 





31-32-33 

Ya has terminado con el juego, sin embargo 
Pilimed m Twycroes Studios, England existen 2 misiones extras gracias a los cuates 
de RARE que se esforzaron tanto para hacerno: , 
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Prepárate, ya que los siguientes niveles son 
sólo para profesionales... 34 


Produced by Rare 






Presented by Nintendo 







Tee) Eje) 


za Objetivo A: 












Bond trae un fioppy con el cual podrá h E . ] 
- reprogramar la 1 e : 
- trayectoria del O) ¡01 ¡oR=A 

transbordador, E , id 

sin embargo j 

antes tiene que : ER E 7 Una vez que esté 

llegar hasta la A á > reprogramada la 

computadora 23 be z trayectoria del 
central da E transbordador, Bond 
para poder y : deberá enviarlo al 





"completar dicho , E 5% espacio. 
objetivo. . E 


Si creías que algunos de los ni- 

”  veles anteriores habían estado 
jefes, prepárate ya que estos 
son realmente desesperantes. 


) Al comenzar te encuentras con 3 
y y enemigos (2 a la izquierda y 1 a la 
derecha), que por cierto son muy 
alditos. Pégale al primero que veas del lado 
izquierdo y trata de matarlo 1, así mientras el de 
a lado trata de dispararte, muévete hacia atrás 
y elimina al cuate que llega por la derecha 2. 
Después llegará 
el cuate de la 
izquierda, al cual 
podrás eliminar 
fácilmente 3 y 
con esta técnica 
recibirás un 
mínimo de daño, 
ya que de otra 
manera es seguro 
que te avienten 
granadas. 


Abre la pared de 
en frente (4 pero . 
¡aguas! porque 
hay un tipo en el 
corredor 5 y uno 
muy al fondo pero' 
muy certero en 
sus disparos 6. 


Elimina al del corredor, toma la AR33 e 

inutilizalo antes de que te salgan los 2 tipos de 
los costados 7. Ahora avanza pegado a la 

pared de la izquierda y cerca de la columna 
encontrarás a otro francotirador 8. 

A éste trata de pegarle en el brazo, ya que si él [ 
te logra ver, seguro te da. Cuando lo elimines, 
avanza pegado a la derecha, ya que en la 
columna izquierda encontrarás a otro ingrato 9. 


Una vez que lo 
elimines, pasa 
por el puente (no 
te vayas a caer, 
ya que con esto 
puedes regarla), 
toma las armas y 
abre la pared del 
fondo 10. 


Aquí tienes que 
moverte muy rápido, 

entra al cuarto, ataca al tipo del lado izquierdo 11 y sal para matar a dicho sujeto, asi como a su compañero 

de la derecha 12. Ahora entra y refúgiate en la izquierda para atacar a los 2 tipos de la derecha y al otro 

de la izquierda 13-14-15. Ocasionalmente el último de los soldados que mencionamos se queda atorado en -, 

S el panel de 
control, sólo dale 
un tiro en la 
cabeza con el 
AR33 16. 





Al final del corredor, llegarás a un cuarto 22 

pero no entres. Dispárale a la consola de la 

izquierda y así podrás ver un ducto de 

ventilación (detrás del otro controlador hay otro 

ducto, éste te saca derecho a una posición más 
nveniente). 


Ahora sí entra rápidamente, ya que la puerta se 
cierra detrás de ti y el techo se abre mostrando 
tos cohetes del transbordador que están a 
punto de activarse 23. 


24 


Ahora abre el panel con el contro-. 
lador de la izquierda 17, elimina al 
guardia y entra al corredor 18. 


Dentro del corredor deberás 

eliminar a 3 tipos que están 

esperándote... o más bien durmiéndo- 

se, ya que están estáticos a menos de 

que escuchen ruido, por lo que será fácil 
eliminarlos con tiros certeros a la cabeza 19-20. 


Ahora ocúltate en 
Una saliente del 
corredor y dispara 
al fondo unas 6 
veces seguidas 
para que salgan 
otros 2 soldaditos 
que están 
escondidos más 
adelante 21. 


Una vez dentro 
del ducto, sólo 
avanza un poco 
ya que frente a ti 
aparecerán 2 
tipos con AR33 y 


otros 2 con láser, 


sólo haz ruido 
disparando para 
que lleguen más 
pronto 24, 


Cuando llegues a 

la intersección 

donde eliminaste 

a los 4 soldados, 

se encuentra una 

ametralladora de 

cada lado, por lo 

que deberás : 

eliminar rápidamente una y retroceder para 


Al fondo del lado derecho, encontrarás un chaleco que te hace un paro extraordinario 27. Ahora vé al 
fondo del corredor hasta encontrar una reja, Avanza con mucho cuidado y elimina al tipo que se encuentra 
en la reja del otro lado del cuarto 28. Cuidado con la ametralladora que está a un lado 29. Destrúyela, 
avanza un poco y verás otra ametralladora en la orilla del lado derecho 30 y Una más en el techo del fondo 


(casi detrás de la anterior) 31. 


Sal del ducto 

viendo hacia la 

derecha, ya que 

en el techo hay 

otra ametralladora 
Un tipo muy en 
fondo 32. 
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Ambos son blancos difíciles por lo que hay que tener paciencia 
para darles con el AR33, Del lado derecho de las cajas que te 
cubren, encontrarás a otros 2 soldados atrincherados muy a lo 
lejos, ten cuidado 

De una vez limpia el área y elimina al soldado que se 
encuentra cerca 
del control de 
lanzamiento del 
transbordador 
Rápidamente, 
sube las 
escaleras y cierra 
el hangar, ya que 
pronto tendrás 
que regresar por 
ahí 

Ahora entra a la 
otra reja 






























ÁÍ En este cuarto, 
baja las 
escaleras, elimina 
++ 24 al guardia y entra a la siguiente sección 
“a aquí baja las escaleras y entra por la rendija 
que indica la mira 39. Entrando, a la izquierda 


NY verás a un soldadito 40, eliminalo rápidamente 


"Ya que está muy cerca tu acérrimo enemigo An 
¡Mandiíbulas. Adelantito se encuentra él, por lo : 
¡que es más fácil si eliminas rápido al tipo del 
fondo (para que no te dé lata) y así llamas la 
atención de Mandi (!!!lque tierno!!!) 41. Trata de 
que entre en este cuarto para eliminarlo frente 
a frente, y me refiero textualmente ya que como 
podrás apreciar en la foto 42, este tipo extiende 
mucho las manos para disparar, por lo que 
estando junto a él no te causará ningún daño 





(te recomendamos 
utilizar el láser por 
el resto del nivel). 
Ya que eliminaste 
a Manadi (!!lotra 
vez!!! ¿no puedes 
tener algo de 
respeto por los 
muertos?), toma el 
agraciado k 
SmartCard 43 y 
huye de ahí, ya que te estará persiguiendo la 
mafia azteca... bueno, un chorro y dos monto- 
nes de soldados cargados con doble láser, lo 
bueno es que si tomas uno de los láser que 
dejan estos tipos tú también podrás utilizar 2 








Regresa hasta el cuarto de control, para abrir el 
panel falso, sólo ábrelo desde la computadora 

, entra y cierra el panel detrás de ti ya que 
como te comentamos, hay quienes quieren tu 


cabeza. Aguas con la puerta de la derecha (es 

muy probable que te salgan algunos ingratos), 

abre la puerta de cristal (ahora que ya tienes la 
SmartCara) e inserta el diskette para corregir el 
rumbo del transbordador 


Cerca encontrarás un Dat con la información 
necesaria para iniciar el lanzamiento 




















Ahora regresa a la computadora y eS 
. iz p : ¡Bin protocol data has been 
de ignición e inserta el Dat , E vótosdes. 


Como la compuerta está cerrada, 
el conteo final se detendrá en 10 
segundos 50, por lo que tendrás 
que subir las escaleras para abrir la 
'ompuerta de lanzamiento 5 
or último, ten cuidado con los tipos que suben 





antes de que 
termines la misión 


NAS 


odo e 


Lo lograste, ahor l 
sólo falta una 
más.... | 
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OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a. Recuperar la Golden Gun 
b, Eliminar al Baron de Samedi? 








En alguna parte de este 
templo egipcio, se 
encuentra la legendaria 

Eo Golden Gun, la cual hi 
de un solo tiro puede 
eliminar a quien sea (aún 
tando traiga protección). 
Bond debe recuperarla 
antes de que caiga en 
| malas manos. 


| El ladrón es el 

í asesino más 

| mortífero de 

| SPECTRE, por lo 
que es muy 
importante que 


 — € —. A 





Este nivel es muy extenso, sin embargo no necesitas entrar a 
todos los cuartos para terminarlo, por lo que sólo te daremos la 
ruta para completar los objetivos y te dejaremos el resto para 
que lo explores tú mismo. 


Al comenzar, vé por el corredor de la izquierda 

y elimina a la bola de soldados que ahí se 

E encuentran 

Avanza otro poco y verás unos pequeños 
espacios en los 
costados del 
corredor, de 
donde te saldrán 
un par de solda- 
dos 2, sin embargo 
en el lado derecho encontrarás un pequeño 
cuarto en donde hallarás un chaleco 3. 
Aguas con el tipo que sale detrás de ti 4. 


co... ...x.0.0.nu..n.ELE LAI.£€L€LADAAAAssaAsasasa 








> próximo cuarto y gira a la 
y derecha 5, en el siguiente cuarto 
vé hasta la pared del fondo y 
encontrarás una escalera 6. Arriba 
de la escalera, abre la puerta de la 










cuidado, ya que en el piso hay switchs ocultos 
(por los cuadros). 














El el siguiente mapa te mostramos por dónde 
debes pasar para que las ametralladoras no te 
perjudiquen, a estas sólo las puedes destruir 
con granadas, cosa que es difícil de conseguir. 















Area que no activa las 
ametralladoras 


Area que activa las 
ametralladoras 


ll ES Golden Gun 























Ametralladoras 


o ...o..... 
Al llegar 
=== al frente 
de la 
vitrina 
donde se 
encuentra 
la Golden 
Gun, ésta 
se abrirá 
para que 
tomes las municiones y el arma. Ahora 
sal por la pared de la izquierda 9, donde 
encontrarás un chaleco (que mucha 
falta hace) y busca al Barón de Samedi. 
Si pisas algún cuadro que activan las 
ametralladoras 10, sal rápidamente de él 
por la puerta de salida y vuelve a entrar 
por las Se 
escaleras, 
así 
cuando 
regreses 
las ame- 
tralladoras 
¡ estarán 
inactivas. 





























































































































































































Cuando sales del cuarto dorado, 
entras a otro cuarto y en el 
siguiente (avanzando de frente) 
encontrarás a dicho asesino, por lo 
que deberás ser rápido y certero 
Una vez que lo elimines (cosa que 
será fácil con la Golden Gun porque 
con un tiro queda pelas), regresa al cuarto en 
donde comienzas el nivel (en donde parece que 
hay una piscina) y te encontrarás de nuevo a 
Samedi 12, en esta ocasión necesita 2 tiros de la 
Golden Gun. Cuando lo elimines regresa al cuarto 
donde eliminaste por primera vez al Barón, fijate en ¿4 
la sombra de una de las columnas de las esquinas + 
de dicho cuarto y podrás ver una entrada secreta 













en la pared 13. Entra y pasa rápidamente, ya que 
después del primer recodo, habrá hoyos en la 
pared derecha del corredor, donde están bien 
montadas una ametralladoras 14; sólo pasa de 

largo y al llegar a la división del camino, toma el de 
fla izquierda 15 y ahí encontrarás por última vez al 
3arón de Samedi 16. En esta ocasión necesitas 
tinarle 3 veces para eliminarlo, pero ahora tiene 2 
¡lásers, así que si estás muy amolado, entra 
"rápidamente y toma el chaleco que ahí se encuetra 
Y, Una vez que elimines al Barón, habrás terminado 
la misión. 























AL FIN... 











El personaje de EPA AE 
este reto tine HPA %%3 
algunos meses que 44x 
lo conocimos pero [Ey 
próximamente lo E- 
veremos a él Y al 
ersonaje principal 
el juego en el que 
aparecen en una 
nueva aventura 
para el N64. ¿Qué 
| otros cambios 
tendrá,además de 
ser ahora modelos 
prerendereados y 
no dibujos como 
eran antes? 
Este reto lo envía 
Eduardo Vázquez 
del D.F. 
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Recuerda que los números que están en las 
líneas horizontales y verticales son el número 
de cuadros juntos que debes marcar. En este 
ejemplo hay 4 líneas en las que debes marcar 5 
cuadros: ¡Llena esos primero y donde estés 
seguro que no va nada pon una X 













Solución al reto 
Checa la segunda línea de númeroS horizontales . 
(de arriba a abajo) ahí se te indica que van 3 cuadros de Noviembre 


juntos y después uno, Aquí está fácil: pues ya tienes dos 
cuadros marcados en esa línea así Que lo único que 
tienes que hacer es agregarle uno Más y con eso 
automáticamente puedes deducir lá tercera y tuarta 
línea vertical (de izquierda a derecha) 
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Este es un detalle muy chistoso del juego. 
En Kalimari Desert existen unas vías de tren 
por donde pasa una locomotora. ¿cierto? 
"FALSO! no es UNA locomotora, son DOS. 
Para comprobarlo, dos competidores deben 
meterse en las vías y colocarse en extremos 
opuestos del óvalo por donde viaja el tren. 
Así podrán ver cómo están pasando las dos 
locomotoras en extremos opuestos de la vía. 
También puedes verlo jugando solo. 
Métete en las vías y cuando alcances a ver 
a una de las dos locomotoras. regresa 
inmediatamente y en un par de segundos 
A podrás 
ver la 
segunda 


locomotora | 


que viene 
en camino. 


En la misma 
pista existe 

Fi otro atajo, 
justamente 
en la primera 
curva 
después de 
la meta. 
Para este 
atajo debes 

tener mucha 

práctica, ya que los cocos te harán más difi- 


cil la tarea. Cuando pases la primera curva, ' 


regresa y conduce hacia el lado derecho, 
como si fueras a tirarte al agua, tratando de 
pasarte del otro lado de la selva. 

Aquí 
necesitarás 
la ayuda de 
hongos o 
preferente- 
mente de 
una estrella. 
Ya que estés 
del lado 
yerde, 
conduce 
hacia 
adelante 
tratando de 
caer en el 

f puente que 
atraviesa 
enfrente de 


la cascada. 





Cuando pases los 
primeros premios y 
puedas ver la rampa que 
te permite brincar el río, 
conduce hacia la dere- 
cha de modo que entres 
en la zona verde y 
dirígete hacia la barda 
de “seguridad” (de 
, seguridad no tiene nada y 
menos si te han pegado 
con una concha) para que 
la brinques y caigas en la 
f rampa. Para que puedas 
brincarta más fácilmente, 
trata de hacerlo lo más a 
la derecha posible, donde 
la zona verde esté casi al 


mismo nivel que la curva. 

Ten cuidado ya que si te 

llegas a pasar, Lakitu 

vendrá a rescatarte. 

Aquí puede que quedes : > 

enterrado en la pista por [' LS] F 

los COcazos. A E Ga 
También cuídate de que |Í O 

los cocos no te desvien “Y oy 
de tu trayectoria después 
del salto, ya que podrías quedar en sentido contrario. 
Este atajo casi no te da mucha ventaja, pero es muy útil 
cuando te van ganando por un par de segundos o cuando 
alguien con conchas va detrás de ti y planea arrollarte en 
ta curva (donde se supone que está la barda de 
contención) para sacarte. 
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Play Force 
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o R Patada debil 


METER 


Spin From (> + Golpe Muertes cerca 2 del nal. 
Hold | 12 + e. medio cerca del rival 


E +L-R 

| >+L-R 

| | Carga por 1 seg. € > + Patada 
| Golpe 0 Fetal 


Salto Atrás 
Salto Adelante 
Combo Opener 
Auto Doubles 


Nota: Los Auto Doubles sólo. se e pueden hacer r después 
de un Combo Opener o un ataque saltando. 


“Flaming Fart “ | ye e>-> 1 ns 
“Toiletality” ILLEE + Golpe Mi ta usado 
“Knock of Top Half” | [€ > es de +R Cerca del rival 


 Squish Claytality o 


a = : y> y +L Cerca del rival 


| Claytality 


y y y +R Cerca del rival 1 


Launch from Island 
>eje> 
+L Cerca del rival 


E Propeller Push 
yy > + Patada 
a Blasses of Heat 
y y > + Golpe 
Def brillator Dance 
> YA + Golpe 
: Hop Attack 
y y + Patada 
Salto Atrás | 
Salto Adelante 


Auto Doubles ol _ Golpe 0 Patada 


Nota: Los Auto Doubles sólo se pueden hacer despuós de 


Un Combo Opener o un ataque saltando. 


Linkers 


Linker Finisher 1 


¡ Combo Breaker 


€ Ria 


Combo Opener 


¡ Auto Doubles 


y Y í + Patada 
23 Uy + Patada 
Linker Finisher 2 | $ E + Golpe 


Nota: Los Linkers y Linkers Finishers sólo se pueden 
epa después de un Auto Double. 


y € + Patada 


Nota: El Combo Breaker sólo lo puedes ejecutar cuando el 
rival está haciendo su Auto Double. 


ULTRA EUMI30S 


Ultra 1 


J UE + Golpe/Patada 


Ultra 2 


€ (y + Golpe/Patada 


Ultra 3 


Ultra 4 
23 y y + Golpe/Patada 


Super 1 Ys Js > + Patada 


yy pecado ezo 


scr : 


L-R Patada débil 


Agarrón 
=> + Golpe fuerte 


| Carga por 1 seg. € => + Patada 


Golpe o Patada 


Nota: Los Auto Doubles sólo se pueden hacer después de 
un Combo Opener o un ataque saltando. 
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Probablemen- 
te has visto 
que al elegir 
tu vehículo 
para competir 
en cualquiera 
de los modos 
de este juego, 
hay una 
opción de 

MULTI RACING CHAMPIONSHTP nombre ss S 
“Setting”. Esta opción te permite modificar 
tu coche para mejorar su funcionamiento. 
A continuación te daremos los Settings 
“ideales” para cada vehículo. 
Estos Settings son los que recomiendan 
los Sib Merle cas de este título [(Genki). 
Y cuando los pongas en cada uno de los 
vehículos notarás la diferencia. 


ERAKE 


SUSPENSION 
a 


A AU. 


Smaxe 7 
SUSPENSION 


TR 





PENSION 


ING 


Lo interesante del caso, es que con 
estos Settings tendrás la posibilidad de 
meter a algunos coches de tipo In Road por 
caminos Off Road. Obviamente no podrás 
por todos, pero esa una buena forma de 
sacarle más provecho a este juego. 





Los 2 vehículos extras puedes jugarlos 
sin ningún problema con los Settings 
originales, aunque también existen 
algunas modificaciones para hacerlos un 
poco más rápidos a sin perder tanto el 
control. Las modificaciones son estas: 


Vaya que sí la tuvo dificil este mes el juego de 1555 64, 
pues como podrás ver, los juegos que están en los 10 
primeros lugares son todos bastante buenos. Por cierto, ya 
tuvimos la oportunidad de checar la versión japonesa de 
este título (de la que les hablamos en el número anterior) 
y sí es idéntica, sólo que los locutores japoneses le echan 
más ganas que los de la versión americana (No Foul?). 


: Ñ po pared Acdaim ha tomado muy en serio e Bo de 

| sacar sólo juegos de calidad. Extreme G es un titulo que 

| nos sorprendió mucho no sólo por sus gráficos, sino por 
toda la acción y la velocidad que se ve en pantalla. Al ¡igual 
¿que Turok y NFL Quarterback Club, este titulo tiene una 

1 buena cantidad de trucos que publicaremos en este número 
| y en posteriores, así que échale un ojo a la sección de $05, 


y Hablando de j juegos con trucos, también de este título 

d tamos algunos datos chistosos en la sección de SOS. 

! Estamos totalmente de acuerdo que es un juego muy dificil 
para que te acostumbres, pero una vez que lo logras, 

| realmente lo comienzas a disfrutar. Por cierto, ¿no odias 

E quedarte atorado después de un accidente cuando estás en 
E la última vuelta y vas en primer lugar? Este es un accidente 
soy común ya no sabemos por qué no lo a 


! No sabemos si ya te habías dado cuenta, pero las caras de 
casi todos los soldados, civiles y gente que no tiene nada 
que ver con la película, son digitalizaciones de programado- 
res, diseñadores y trabajadores en general de Rare. De 
hecho, entre todos ellos también está capturada la cara de 
Ken Lobb, quien es muy cuate de toda la gente de Rare. 
Checa a Ken cómo se ve disfrazado de soldado. 


Con los Ti Tips que terminamos de dar en este número, ahora 
E sí serás capaz de ver el final completo de este juego, sin 

E embargo eso no es todo lo que te puede ofrecer. Si te has 
dado cuenta, además de las gemas doradas también se te 

E califica con letras dependiendo el tiempo en el que 

|. terminas una escena, así que la pregunta obvia es: ¿Qué 

3. pasará si terminas todos los niveles con calificación de A? 
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Varias de las preguntas que nos hacen 
los lectores se refieren a qué tanto varía un juego que sale en Japón de uno 
que sale en América. Por eso hemos preparado este análisis especial que se 

divide en 2 partes (el próximo número concluiremos con este artículo). y) EUROPA AMERICA 


PERA AAA A ES 


imera diferencia la ! ] 
pamera dif : . Posteric al en la 


encontramos al aparecer la 


pantalla del logo. En la 
versión americana se escu- 
cha la voz de Mario diciendo 
“Welcome to Mario Kart”, 
mientras que en la japonesa se 
escucha la voz de varios niños 
japoneses gritando “Mario Kato”. 





pantalla de opciones de 
« la versión japonesa; 
: además de encontrar los 
: textos en Katakana, la 
: voz que dice qué opción 
: elegiste no tiene 
parecido alguno con 
la de Mario. 








Las voces de los personajes son diferentes 
en algunos casos. La de Mario, 
Yoshi, Donkey y Bowser (que en 
Japón se conoce como Koopa) 
son iguales, aunque en estos 3 
últimos personajes no se 
hubiera podido hacer algo 
diferente y mucho menos en 
Yoshi. La voz de Luigi es menos 
ronca en la versión japonesa 
que en la americana y, para 
nuestro gusto, está mejor en la 
primera que en la segunda (por 
cierto, la voz del Luigi japonesa cuando es 
golpeado por alguna concha suena como 

































Ñí versión 
america- 


cuando estás hasta atrás y vas a 
brincar a los competidores de 
adelante, ya que esperas el sonido 
de la explosión para brincar. 


guajolote). La voz de Peach es menos chillona en 


gusta más a excepción del grito de “niño en des- 
gracia” que está mejor en el americano. 





la japonesa, aunque nos gusta 
más la americana. Wario tiene la 
voz más ronca en el cartucho 
japonés y, a lo mejor, la combina- 
ción de algunas expresiones del 
americano con otras del japonés, 
daría como resultado algo muy 
interesante. Finalmente, el 
honguito (Kinopio en Japón) tiene 
una voz más de niño en el cartu- 
cho americano y el tono que se 
utiliza en la versión japonesa nos 
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E qa DEIS, 







Toda la propa- 
ganda que 
había en las 
pistas del cartu- 
cho para Japón 
fueron removidas 
y cambiadas por 
“cuestiones de 
salud” para el 










peg 
Herencia en 
la pista, casi al 
final del circui- 
to. El poste 
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que sostiene el 
número 64, es 
de diferentes 
colores en 
ambas 
versiones. 

















Después de jugar por un buen rato la versión 
japonesa y cambiar a la otra versión se siente 
un poco más lenta esta última en algunas pis- 
tas (según 

MU REEER algunos de los 


pci AS O 


% que aquí juegan 
E TN Mario Kart). 



















El final de Mario Kart japonés 
presenta una pequeña diferencia 
con respecto al americano a 
final de los créditos en la parte de | 
Special Thanks ya que en el primero 
le dan gracias a Rare sin hacer 
men- 





























que si es ción SAFCIAL THAMAS 
detectable, (como SOGIAODO Den 

! es que en el VOSHITARA RIISHINAM/A 
el juego YO ameri- MIDENO FUMI 
japonés, cano) YUESIIE NLQUBIIO 







del modelo tridi- MIATADIL UAIIAOIIPAIS 
mensional de NINTENDO EA.D. 


Donkey Kong. ! pc .. 


cs - ME MEAN 
o Y [Por Último, si 


obvio, las personas A | , 
que hicieron las | acabas Mario | 
voces de los persona- ; € Kart en Extra | 
- Jes son diferentes en Se ic No spa £n el cartu- 
bas y E ¡8% cho japonés, 


salen más truenos a pesar de que vayas 
en 20. lugar (una vez a Joe le salieron 3 se- 
guiditos). 
















ASAKO KOZUK! — TOLLOO 2eALUMO los créditos | 
CALLES MALT IMEE ABUIEM RADOARDEL salen escritos | 
TINDAMAC OPMIMNO NULA LIVIDATOSS en Hiragana. 


Para este juego existen 3 versiones: la americana, 

la japonesa y la alemana. AUNQue casi no ne0 diferencias” 
entre las tres, es bueno 
que les echemos un ojo, 
sobre todo a ta alemana. 


[DINOSAUR HUNTER| 





L 
I' | En este país está prohibida la 

ñ violencia en los videojuegos, así que este juego se vió drásticamente 
É E afectado en el aspecto de la sangre. Para empezar, todos los 


f soldados fueron removidos del juego y en su lugar fueron puestos 
| robots (la automatización finalmente ha ganado), por lo tanto, 
Ñ en vez de sangre tenemos que a los robots les salen chispas. 


a E e E 








aprecia que Campaigner 
estaba muy adelantado 

a la época con sus robots 
“biónicos” capaces de 
tomar cualquier forma, 
incluyendo la de un T-Rex. 


Y si creías que los 
individuos colgados del 
techo habían sido 
olvidados, pues no ya que 
Campaigner cambió la 
decoración de su recinto. 


Algo que es muuy “chisto- 
so” en esta versión de 
Turok es que a los dino- 
saurios y demás seres 
vivientes, también les sa- 
í len chispas. Con esto se 


Otra de las 


diferencias que encontramos, fué en el arte 
de Turok, checa estas dos ilustraciones. 


En la 
versión 
japonesa 
lo único 
que 
cambia, 
además 
del logo 
son los 


entonces 
el juego 
te marca 
que es un 
código 
inválido, 
ya que 
las claves 
de la 
versión 
japonesa 
utilizan 
los 
códigos 
de la 
versión 
america- 
na en 
diferente 
orden, O 
sea, las 
letras 
están 
revueltas. 
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¿ Aquí hay que mencionar que los Codes para la versión alemana 
" : ' funcionan perfectamente bien a excepción de 3: Dana Mode, Greg 
e R AS TUROT E Mode y Robin's A RABaL dd eN do dos un db 
- cambio Ñ <. . ÓN 
en los 
¿ créditos, 
' ya que 
' mencio- 
ina a las 
personas 
encargadas de hacer la traducción 
en los idiomas correspondientes. 


IS AFFURANCE 


> 


arsi Algo que 
« Langue i no hemos 
z mencionado 
y que es 
la primera 
diferencia del 
juego es el 
logo que en 
las tres 
versiones es 
diferente, pero 
que en la 
europea 
cambió de 
manera radical, 
pues el juego 
allá se conoce 
como Lylat 
Wars y en vez 
de salir el 64 
(el cual puedes mover usando el Stick) sale 
el logotipo del equipo de mercenarios Star 
FOX: 


De hecho, 
el nombre STARFOX 
del juego in 
aparece LYLAT WARS 
desde que 
enciendes 
el N64. 








-Otra de tas 
diferencias que 
existen en las 
versiones, son 
los “simbolos 
raros” propios 
de cada 
lenguaje como 
las vocales con 
los puntitos 
arriba o la beta (6, (3). Algo que es muuy chi- 
E toso, es que en alemán hay palabras muy 
largas como 
“afirmativo” que 
en este idioma 
se escribe: 


; Pag auf, uo Du 
+2 hinschiegt | 


> 


Otra situación de 
estas ocurre en la 
versión japonesa; 
cuando llegas 
con el jefe del 
primer nivel yendo 
por.la ruta de la 
cascada, Peppy tiene un diálogo p 
muy distinto al de las otras dos 
versiones ya que hace una pregunta y 
luego una exclamación, mientras que 
en las demás versiones este texto 
aparece sólo como 2 exclamaciones: 
En realidad lo único diferente es el [FS 
simbolo de interrogación y fue puesto 
aquí, ya que en Japón estos signos 
juntos equivalen a varios de 
admiración. 


El 


observa | 
los 
letreros | 
de misión | 
cumplida 
para las | 
3 ver- | 
siones: | 


Mission Nr. 7 


MISSION 


A ele 


Aunque parezca da =— 
increíble, existen |... 
frases que cambian 
por completo. Como 
ejemplo tenemos la 
típica frase de Falco 
cuando le disparas, 
en la versión 
europea cuando 
activas el texto en 
alemán y en la 
versión japonesa, 
el texto cambia 
totalmente y Falco 
ya no te llama 
Einstein, sino que 
hace referencia a 
los enemigos. 















J Hu, Blirarudhe 
Ich kámpre auf 
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En la versión 
japonesa, cuando Fox es eliminado, 
$ en vez de escuchar Nooo!!, se escucha 
Focusu!!! que corresponde al nombre 
de este personaje escrito en Katakana. 
: Finalmente, en los creditos aparecen 
fi diferentes nombres vor en la sección de voces para las versiones japonesa y americana que 
para nuestro gusto están mejor las japonesas a excepción de la de ROB64 (por cierto ROB64 se 
llama NUSO064 en Japón). En la versión 
europea, dependiendo del lenguaje 


E que escojas, aparecerán los nombres 














de las personas encargadas de la 
traducción. 











iferentes formatos 
jo continente -PAL- ). Por 
el juego europeo y quién 

staba n poco acelerado y la música de la 
iban desfasadas de las imágenes. También las 
e 'scuchaban un poco más rápidas (no como ardillitas) y 
ban de hablar antes de que el texto fuera desplegado. Esto 
sólo nos ha ocurrido una vez y aún no sabemos la causa. 
¡ E aquí dejamos el tema de las diferencias entre las versiones que hay de un 
ego en el mundo, en un futuro intentaremos retomarlas -si es que lo amerita-. 
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dE a juegos que lanzaron para el NES, GB y SNES. y 
. La mayoría de ellos son muy buenos, pero no * 
tuvieron la suficiente ASIA: 



















Todo el anterior 
comentario viene 
a colación por- 
que la gente de 
esta compañía 
que se encuentra 
muy cerca de 
Nintendo of Ame- 
rica allá en Seat- 
tle ha trabajado 





A No sabemos si tú te habrás añño cuen de lo 
siguiente, pero Hudson es una compañía que 
A le gusta entrarle de inmediato cuando Ninten- 






muy duro para 
que sus juegos se 
den a conocer en 
Al este continente. 

il Ya en páginas an- 
teriores mencioná- 
íbamos que Nin- 

| tendo distribuirá 
el juego de Bom- 


ida 


do lanza un sistema nuevo; Y aunque de ma- 
nera discreta a 
¿diferencia de 
compañías como 
Capcom o Kona- 
mi, ellos tienen un 
rápido entendi- 
miento de la for- 


ma de trabajar . . berman 64 en 
con estos siste- nuestro continente, pero ahí no para la cosa, 


mas. Si no, re- ya que ellos han logrado que Mindscape les 
É cuerda todos los distribuya otro gran juego en este continente 
de nombre LastLegion UX. 


m D 


de. 











¿ Este título del 
cual te vamos ha 
hablar a conti- 

| nuación, tiene un 


ji interesante modo 


ME de juego. En Last 
. Legion UX te 


¿y Pones al mando 


4 de un robot 













o A id A 


ofensivos como defensivos que tiene cada uno 


















gigante. Este 


robot tiene una 
A serie de movi- 
4 mientos básicos 
que son: atacar 

i (con varios tipos 
¡ de armas), saltar, 
moverse y por 
¡ algunos instantes 
| puede volar. 

TÉ on Bueno, ¿Y para 
¿QUÉ le sirve a un Mecha hacer todo eso? pues 
fila respuesta es muy sencilla: Para luchar 

- contra otro Mecha que tiene las mismas carac- 
terísticas (de lo contrario sería un juego muy 
BF aburrido ¿no crees?). La lucha se llevará a 

* cabo en diferentes escenarios en 3D. Cada 
una de estas escenas es muy diferente entre 
sí y algunas presentan peligros constantes 
F (por si no se te hacía suficiente estar preocu- 

pándote por tu rival) y un terreno muy irregu- 
ji lar, que en ocasiones podrás aprovechar para 
e esconderte en él y sorprender a tu enemigo. 

FÉ" Para jugar, podrás elegir de entre una amplia 
ef Variedad de estos Mechas (se menciona que 
7 serán más de 10, incluyendo a los típicos 

Í personajes secretos que no pueden faltar). 

Este argumento es probable que ya lo hayas 
E oído en algunas ocasiones, sin embargo para 
este juego se 
repite: cada uno 
de los diferentes 
Mechas tiene 
características en 
particular que 
deberás analizar, 
para elegir el que 
más se acomode 
a tu modo de 
juego; así pues 














tenemos los a 
típicos personajes (1321-22 
que son muy ¡ $ 
rápidos pero su 
armamento deja 
mucho que 
desear hasta (los 
mastodontes que 
son una presa 
fácil de cualquier 
ataque), pero que 
resisten mucho y que 
pegan con una fuerza 
z equivalente a su 
tamaño. Gracias a la 
gran variedad de 
ui movimientos, tanto 
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de los Mechas, el juego no sólo tiene mucha 
acción, sino también requiere de bastante 
estrategia para salir victorioso, así que será 
muy importante que domines los supermovien- 
tos de los Mechas para volverte un as en Last 
Legion UX. Para jugar en Last Legion UX, 
tendrás un modo de historia en la opción de 
un jugador. Aquí tu deber es luchar contra 
todos los demás personajes rivales, destruirlos 
y así enfrentarte a los jefes del juego (una tra- 
ma muy. compleja ¿Verdad?). Además de eso 
también estará el 
clásico modo de 
Vs. En este modo - 
tendrás que jugar + 
a pantalla dividi- + 
da y habrá algu- 
nas opciones de 
Handicap para 
poder otorgar E 
alguna ventaja, si * 
es que estás 
jugando contra 
tu hermanito o alguien a quien no te conviene 
ganarle (siempre existe alguien así). Este título 

se unirá a la lista 
3 de juegos que son 
compatibles con 
el Rumble Pak 
para adentrarte 
“4 más a la acción. 

| Por cierto, cuando 
estábamos pro: 
Y bándolo, ocurrió 
| un error o bug en 
j la versión prelimi- 

¡ nar y el CPU se 





quedó mandan- 
do la señal al 
Rumble Pak para 
que éste vibrara 
de forma indefini- 
da. Esto nos sir- 
vió para compro- 
bar 3 cosas: 1) 
Que realmente 
no nos podemos 
fiar de un juego E ; Sd 

en una versión tan preliminar. 2) Que realmen- 
te duran más de 10 horas de uso continuo las 
baterías del Rumble Pak. 3) Que puedes estar 
seguro que tu control del N64 no se va a aflo- 
jar ni a descomponer si se queda trabado el 
Rumble Pak por más de 10 horas.Después de 
esta anécdota que no venía al caso, tenemos 
que decir que nos da mucho gusto que los 
juegos de esta compañía estén llegando a 
nuestro continente (aunque no sean directa- 
mente ellos quienes los estén comercializan- y 
do, peor sería no verlos). Este juego en particu- 
lar nos pareció muy entretenido (más en el 
modo de Vs.) y te lo 
recomendamos, pues 
es algo diferente, 
¡Qué bueno que la 
gente de Mindscape 
haya decidido traer 
este juego a nuestro 



















aquí en América 


¿está desarrollan- 
F do en estos 


¿Japón y que tiene 
el nombre de 
Ni Soldier Blade 64. 


i continente! 
Bueno y ya que 
estamos 

i hablando de 
Hudson desde 
hace algunas 

í páginas, sería 

' bueno esperar 
que alguien se 

E interesara en 


comercializar 
un juego que 


esta compañía 


momentos en 


Este es un título 


sde naves o mejor conocido como “Shooters” 


E Uno los 3 


AÑ, le están 
f al de Hyper 


“A Olumpics in 


MN que ha tenido 
" Konami con él. 






y invernales en la 


E Ya hablamos 


poco sobre este 
juego en anterio- 


título es que 
“tenga la gran 


donde todos los elementos están creados con 


gráficos poligonales. La acción y los efectos 


Definitivamente Konami se está revelando como una compañía productora de juegos para el N64 
de gran calidad (tal como lo hizo en su momento para el NES, GB y después para el SNES). En los 
próximos meses ellos estarán lanzando varios títulos para este sistema y a continuación veremos 


un previo de 3 de estos juegos. 





títulos de los 
que hablare- 
mos, al que 


dando un 
poco más de 
importancia 
(por el 
momento) es 
























Nagano 98. 


comentado un 


res números y en 
realidad ahora 
sólo les vamos a 
mostrar algunos 
de los adelantos 


La idea al 
diseñar este 


mayoría de 

eventos que se 
llevarán a cabo | 
en las olimpiadas | 












especiales son 
Y increíbles y 

| realmente con las 
í pocas fotos que 
nos permitieron 



















cierto, son exclusi- 
vas) nos podemos 
i dar cuenta que 
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este título | 
también promete | 
bastante. Sólo 
nos queda 
cruzar los dedos 
y esperar que 
esta compañía 
haga un buen E 
trato con alguien E 
que tenga visión, » á 
aunque ya hay que afrontar el hecho que los. 
juegos “Shooter” no son muy bien vistos en 
este continente, a pesar de que en Japón es 
un género primordial. 

















ciudad de Nagano en Japón (por cierto, este 
es el único juego que ostenta el nombre de la 
olimpiada de manera oficial, lo cual se 
convierte en una verdadera responsabilidad 
para Konami), Radias JUgOR en el modo de 

z == y Olimpiada 
i completa y ahí 
i tendrás que 
j competir en todos 


A los deportes que 
se incluyen, 
representando a 
Í un país y hacer 


| puntos para al 
l final ver quién 
4 logró más. 

a , También 


y] í podrás 
Sy 


j competir 
YY 


Wav MM ANA A A AA A MA ANA Le CAVA 








f en una 
| serie de 
| eventos 
i que tú 
elijas. 
Pero si te 
sientes 
con 
mucha 
¡flojera 
ÓN ] también 
está la opción de práctica. para (obvio) practi- 
car el evento en el que más estés fallando. 
Algunos de los deportes que se incluyeron en 
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los de Patinaje 
“" de Velocidad, 
Salto en Ski, 
Slalom, Bobsleigh 
y 8 eventos más. 

. Este juego es 

- compatible con el 
F- Controller Pak 

us para poder salvar 
todos tus récords 
y adelantos que hayas logrado y pueden 

+ hasta 4 personas. Si uno recuerda, desde que 
¿+ Konami ha lanzado los juegos de su serie 
“Hyper Olympics” estos se han caracterizado 
por tener una forma 


NAGANO 


OLYMPIC WINTER GAMES 










de manejo 
bastante 
rara. En 
las versiones 
de Arcade 

¿ activabas la acción presionando de manera 
alternada rápidamente un par de botones 
(también se podía programar para que 
dieras la acción moviendo rápidamente la 
palanca). En este caso la gente de Konami 
aprovechó que tiene un control bastante 
innovador para dejar atrás esos antiguos 


ja A, e A, GAS, A" AE, A 


métodos de jUsga : 
y asi implementar y 
unos totalmente 
nuevos de 
los que ya 
hablaremos con 
mayor detalle 
próximamente. 
La idea de 
Konami es tener 
. , este título para 
antes de los Juegos Olímpicos, lo cual nos 
lleva a la deducción de que ya no tienen 
mucho tiempo y 
por lo tanto es 

















' razonable que le 
¡ estén dando con 
¡ todo. 

Quizá el problema 
más grave con el 
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4 Mo css 
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¡ que se enfrentará 
este título en el 

¡ mercado latino, es 

| que nosotros no 
estamos 
muy familia- 
rizados con 
A los deportes * 
invernales 
(lo más 
relacionado * 
a nieve que y 
hemos visto 4 
los habitan- 
tes del D.F. 
son esas 
granizadas 
impresionan- k 
tes que de vez en cuando caen y cuando el ; 
Popo arrojó cenizas, pero nada más). Sin 
embargo eso no le quita ningún mérito al 
juego y probablemente los que son afectos a 
los juegos de deportes, hallarán en este título 
una opción genial. 
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ción y aventura (algo así como el 
Simon's Quest para NES) puesto que estos 
personajes tendrán que estar investigando 
en diferentes poblados, obteniendo pistas Ki 
y recolectando implementos y armas p 


y. Obviamente uno de los juegos más 
E" esperados para el Nó4 por parte de 
esta compañía es el de 
E Castlevania 64 (este es un nombre 
A provisional. En Castlevania 64, habrá 4 
distintos personajes, cada uno con 2 para lograr con bien su misión. 
| diferentes habilidades (Claro, ¡de 0 Los diseñadores de Konami están 
E que sirven 4 + PErSOBOJOS quals al preparando muchas sorpresas para 
.. E este juego. Obviamente el modo de 
juego será en 3D y habrá muchos 
elementos gráficos que -según 
dicen- te sorprenderán bastante. 
También se piensa implementar 
dl elementos de tiempo para hacer más 
fácil o difícil una escena (algo así como 
á lo que habías explicado para Quest 64, 
i donde el tiempo transcurre y si te agarra 
la noche en una cueva o en el bosque... 
pobre de ti). 
i Este juego saldrá en formato de cartucho, 
pero esperemos una versión de él para el 
DD con nuevos mundos, pues definitiva- 
É mente estos juegos valen la pena. 
Konami tiene relativamente poca expe- 
riencia en los juegos de peleas con gráfi- * 
cos poligonales (acaban de lanzar uno A 
para Arcade de nombre Fighting Wu-Shu) 
pero eso no es ningún impedimento para 
que comiencen a explorar este género 
con un juego que están preparando y de 
' nombre “Fighters Destiny”. Gráficamente 
N este es un juego excepcional, pues los 
y personajes y los escenarios tienen mu- 
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E Schneider Belmont es el último y 
"más reciente héroe de la famosa 
casta de caza- vampiros Belmont, y 
como todos sus antepasados usa el 
" látigo para destruir a los esbirros de 
Drácula. Schneider es el líder un un 
pequeño -pero efectivo- grupo de 
" ataque dirigido en contra de la 
Fr nueva encarnación de Dracula, 
F los otros 3 personajes que lo | 
É*. acompañan son: Cornell A 
$ Reinhart, él prefiere el ss ) 
- combate mano a mano que 5 chos detalles y también hay algunos - 
“¿Usar cualquier tipo de arma y además posee efectos interesantes. Este título tiene una % 
Bla habilidad de convertirse en un hombre-lobo amplia variedad 
para hacerse más poderoso. Carrie Eastfield de personajes, 
basa sus ataques en magia; como todos los estos persona- 
personajes de este tipo, sus ataques son jes vienen de 

« devastadores pero es muy débil fisicamente distintos países 
hablando. El último individuo de este equipo y cada uno de 
es un sujeto de nombre ellos maneja un 
E” Kola, quien usa armas estilo de pelea 
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* mecánicas para totalmente dad ; 
¿defenderse y distinto al de Ve and pa lor iden isis 


atacar. A diferen- 
cia de la gran 
mayoría de los 
E juegos de esta 
"serie, aquí se 
FE? manejan ele- 
"mentos 
de ac- 


los demás... un 
momento, esta descripción suena como 
a si estuviéramos hablando de uno 
más de esos juegos que apa- 
recieron hace varios años 
> tratando de emular al 
' Street Fighter Il, pero eso 
afortunadamente es en 
unos cuantos aspectos, 
bb. pues éste contiene 
elementos variados 
que lo hacen único. 
Ya mencionamos lo 









4 Ae los peleado- 
res, sus nacionali- 
Ñ* dades y sus dife- 
rentes tipos de 
técnicas; pero fal- 
«ta mencionar que 
¿los encuentros no 
¿sólo están deter- 
minados por la 
energía que ten- 
ga cada rival, si- 
no también por el tipo de golpe que le apli- 

; - ques a tu con- 
trincante. Como 
ejemplo vamos 
a decir que si tú 
le das un golpe 
normal a tu 
A oponente reci- 

ll birás un punto, 
si le das un 
ataque especial 
recibirás 3 
puntos, si lo agarras 4 puntos y si le ejecutas 
Fun súper ataque 
recibirás 6 puntos 
(todo esto es por 
+ decir algo), al 
final del round 
ganará quien 
" haya hecho más 
*- puntos 

"dependiendo de 

la forma en la 

4 que atacaste a tu 

rival. A grandes rasgos, esto es lo que te pode- 
mos anticipar 
de este juego 
por el momento. 
Es muy proba- 
ble que ahora 
que regresemos 
del Shoshinkai 
Show tengamos 
información 
más completa y 
exacta sobre 
f estos juegos que prometen bastante, pero por 
ahora sólo tenemos estos datos. 
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7 Por cierto, esto no tiene absolutamente nada 
que ver con Konami, pero es parte de la 
Página 64. Electronic Arts sigue trabajando 
muy duro para reafirmar su liderazgo como 
compañía productora de juegos de deportes. 
* Después de FIFA Soccer 64 y Madden Football 
64, ellos ya están dando los últimos toques a 
ys LO que será su tercer juego para este sistema y 


















se trata nada 
más y nada | 
menos que de la [ 
versión 98 de 
FIFA Soccer 
(FIFA Soccer 98). 
A riesgo de 
sonar un poco 
repetitivos 
-y como alguien 
lo hizo notar en el Dr. Mario: en este 
momento nuestra 
¡información se 
limita a estas 
imágenes que 
les ofrecemos 
del juego en 
progreso. 
Esta es sin lugar 
a dudas, una 

ii muy buena 
oportunidad para esta compañía para 
congraciarse con sus seguidores después de 
sacar un juego no muy bueno que digamos 
como fue el FIFA Soccer 64. Lo que todos los 
videoju- 
gadores 
espera- 
mos de 
esta 
nueva 
versión es 
que se 
mejore 
tanto la 
movilidad 
de los 
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personajes como 
¡la animación de 
¡los mismos. 
Estos 2 puntos 
que mencionamos 
anteriormente 
fueron los que le 
restaron calidad 
í¡ al primer juego y 
que es muuy 
importante que los coria Para la versión 
del 98. | 
Nosotros 
esperamos 
estar hablando 
buenas cosas 
de este titulo 
también en los 
siguientes 
números. 
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REPORTE PRE VIO DEL SHOSHINKAI SHOW 


- Aunque al verla digas: 

“¡Qué fea página!”, el contenido 
de ésta realmente vale la pena y si 
salió así, es porque si checas la 
fecha en que llegó esta informa- 
ción desde Japón, te darás cuenta 
que de verdad fue de última hora y 
preferimos que te enteres de esto 
ahora, que hacerle un formato 
bonito y dejarlo para después. 


DIA 1 

A grandes rasgos, 
podemos decir que en este evento 
se mostraron pocos juegos compa- 
rados con el E3, pero todo lo que 
aquí se mostró es de gran calidad. 
También y a diferencia de otros 
eventos anteriores, Nintendo tuvo 
un importante despliegue de 
Software (los juegos) y Hardware 
(nuevos aditamentos para sus 
sistemas). 

Para poder ir rápido (ya 
que tenemos poco tiempo para 
elaborar este pequeño reporte), 


veremos lo que se mostró (por par- ¿ 


te de Nintendo, lo de los licencia- 
tarios lo veremos después) en las 

dos categorías que mencionamos 

anteriormente. 


SOFTWARE 


THE LEGEND OF ZELDA 64 
Definitivamente el mejor 
juego que se ha hecho en la histo- 
ría (si creen que estamos exage- 
rando, esperen a ver los videos). 
La programación de este título es 
excelente y está lleno de elemen- 
tos muy al estilo de Shigeru Miya- 
moto. Una de las cosas que más 
sorprende, son todas las fuentes de 
luz que tiene el juego; esto lo hace 
ver muy realista. En este título ya 
están totalmente olvidados los 
problemas con la visualización de 
los polígonos que están a gran dis- 
tancia. También hay un uso muy 
bueno de efectos especiales como 
niebla, agua, humo de las explo- 
siones y fuego. Ahora Link puede 
usar hasta 4 armas y desarrollar 
una serie de acciones que nunca se 


habían hecho en juegos de aventu- 
ras. De los nuevos movimientos de 
Link, los que más llamaron nues- 
tra atención fueron el de apuntar 
con cualquier arma de largo alcan- 
ce a cierta parte de un enemigo, 
saltar, escalar y montar a caballo. 
Como en Star Fox 64, este 


juego hace un amplio uso de los 


Cinema Display en tiempo real, 
pero es bastante obvio que los que 
se usan en Zelda 64 ocurren con 
mayor frecuencia y son de mucho 
mayor calidad. Como en otros 


i juegos de la serie, Link va 


explorando por diversas áreas y en 
su camino tiene que ir colectando 
armas, platicando con la gente 
para obtener más pistas y 
ayudarlos. Así que prepárate a 
explorar una infinidad de mundos 
altamente detallados como lo son 
planicies, grutas, bosques, 
desiertos y castillos. 

Un elemento interesante 
dentro de este título es el hecho de 
que originalmente, Link es un 
niño, pero conforme avanza en la 
historia, tendrá la posiblidad de 
convertirse en adolescente y 
viceversa, dependiendo lo que la 
ocasión amerite. Indiscutiblemente 
este es un juego que dará mucho 
de qué hablar. A decir verdad, lo 
que aquí se expone es muy poco 
para lo que en realidad tiene Zelda 
64, así que esperamos pronto tener 
un reporte más completo. 

YOSHI HISTORY 

Otro juego genial. Yoshi 
History retoma muchos de los 
elementos que se incorporaron al 


E juego original de Yoshi's Island 


para el SNES, pero ya no tenemos 
a Baby Mario aquí. El juego se 
sigue manejando en 2D, pero los 
gráficos simulan ser dibujos en 2D 
incorporados a elementos de 3D 
(es realmente difícil de explicar, 
pero cuando se vé en acción es 
cuando se comprende mejor). Este 
es otro título que tiene una gran 
creatividad en el diseño, pues la 
idea y concepto es que estés 


E jugando en lo que son las páginas 


$ 


¿ de un libro de dibujos y con el 

: equipo gráfico que se incorpora, 

: este sentimiento es transmitido a la 
: perfección. Aquí hay una buena 

: cantidad de escenarios y cada uno 

: de ellos tiene diferentes tipos de 

¿ fondos que fueron digitalizados de 
¿ una manera asombrosa. 


Aquí puedes elegir de 


: entre 6 diferentes colores de 

: Yoshis para pasar una escena. Al 

¿ igual que en la versión de SNES, 

: puedes simplemente pasar la 

: escena, pero lo importante es que 

: logres encontrar todas las monedas 
¿ y todas las frutas (nuevo objetivo) 

¿ que están escondidas. Cada escena 
¿ que pases, la podrás jugar de 

¿ nuevo para buscar lo que te haga 

¿ falta. Los movimientos son 

: básicamente los mismos que en la 

: versión de SNES, sólo que aquí 

: puedes apuntar con mayor libertad 
¿ con los huevos y la movilidad está 
¿ muy mejorada. 


HARDWARE 


: POCKET CAMERA Y 
: POCKET PRINTER 


Aunque parezca extraño y 


¿ difícil de creer, Nintendo desarro- 
¿ 1Ó una cámara para poder tomar 

¿ fotografías y películas cortas con 

: el GB. Una vez que se conecta 

: este aditamento al GB, se puede 

¿ direccionar el lente y tomar imáge- 
: nes para después salvarlas. A estas 
¿ imágenes se les puede hacer modi- 
i ficaciones como sobre ponerles es- 
¿ tampas en forma de ojos chistosos, 
¿ bocas, bigotes e infinidad de cosas 
¿ más. El complemento ideal de este 
: aditamento es el Pocket Printer. 

: El Pocket Printer es una pequeña 

¿ impresora que se conecta al GB 

: mediante el cable Link para poder 
: mandar a imprimir en blanco y 

¿ negro, las fotos que se toman con 

: la Pocket Camera. El papel en el 

¿ que se imprimen las fotos de la 

: Pocket Printer tiene pegamento 

: por la parte de atrás, así que 

: después podrás pegar tus fotos en 

¿ donde quieras. 
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es 
de los juegos de carreras. La nueva tecnol 
como “Real Time Dinamic Animation” ayuda al 
la calidad de las Dréficas se mantenga, mientras el juego se rola de de 
en ores. Otro punto importante es lo 
la gente de esta compañía logró con la música, ya que dependiendo del 
personaje que elijas, podrás escuchar la música de fondo con diferentes E 
instrumentos, detalle que le da mucha vida. Sin embargo, 
este artículo no es in ia de estos sio taeta sino de los ítems 
escondidos en las pí e e 
más “chiste” y diversión EY ¡de 





























an o FIRE MOUNT AIN: 
ara el primer nivel sólo explicare- 
2 Abs a localizadión de la Lave del 

reto de T.T., ya que las monedas de 
las pistas no se encuentran en | ¡ares 
oso E 


escondidos. 
Esta llave .. 
la encuen- 
tras en la pista “Ancient Lake”. Al comenzar la 
carrera, conduce todo de frente hasta topar 
polea ver Así, cuando estés sobre el pasto 
ver una especie de rampa de roca en 





; fondo a la 
llave. Con ésta podrás entrar a Fire Moun- 
taín donde tienes que llevar 3 huevos de di- 
nosaurio desde el centro del escenario has- 
ta el nido que tiene la foto de tu je 
y que se encuentra localizado en las alturas. 









So TA 0 





0 






9 RS o: 
SI 7 3 a DO: 03712 
EN 


Be - 





junto al 


está conge 
primer del lado derecho un 


os e pino que se encuentra sobre un montículo. Junto al 


pino está la moneda. 





2) La segunda 
está del lado 
izquierdo del 
mer Zí 
o fra de 
aro, para to- 
tendrás | » 
que sacrificar , 
este Zípper. 





ón 














'“4) Enfrente de la anterior, está 
la 4a. moneda. 







) 5) Esta moneda está ida de la 
; anterior. Se encuentra y o sobre la + 


parte superior del puente de roca. ..- 





E Sa aa Aa A S pos 
entrarás al En la salida de éste, 
podrás ver la 6a. moneda. 





LEA 
E 3 
338 308 ¿ade : E 
[. = e le NC Ai 
A > asar la bi Í mismo sitio pá 
== = de sen Aca ala Ar 7A., pero se po 553 sal 
: del túnel. Una vez que  traflotando sobre la | *-— >. .” | 
¿ EA la hayas prendo y parte de arriba del - 
ES la curva, arco. Para tomarla tendrás que hacer un Summer 
= | verás la moneda debajo Sault inmediatamente de conseguir la 7a. o 


del arco de nieve. puedes esperar la siguiente vuelta. 





PE Pro Z 1) Esta moneda se encuentra justo antes del 
y | Loop. No hay mucho problema con ella. 


: el Loop, 
Pp e 
4 
| O L . cueva. 
EÑ EHALLENES Tampoco hay mucho problema. 


| ACA A 





3) Esta moneda la encuentras antes de entrar al 
siguiente túnel. Cuando estés pasando por en 
medio del Loop, prepárate para pegarte del lado 
izquierdo de la pista, ya que la moneda está 
muy pegada a ese lado de la curva. 













E 6) AL terminar de dar la curva donde está la 
Laá paredes de los lados jéguts del derecho 

o e A 
la písta. Ten cuidado de no salir de la písta, 

ya que perderás tiempo. 

7) La moneda 7 la encuentras después de pasar 
las “islas”, —3 — > 








lado derecho de la bifurcación. E 
Esta moneda está pegada del lado derecho del pino WR A d 
plantado al inicio del camino. HA 2 FNKÉÁRo + 
A ei WA 
Ie ES UXE oaaT6n) A? 
A, t 8) La última — hoz A 
._ “Ll moneda está PF Y 
eliada A de 
E en el otro por 
camino de la 


a >> el de o : 


El después dl globo que 6 dol bai y dal Zippe 
UN... ¿TOS 


N 4 “osa 
2 / 
1) La primera moneda está localiza- E, Sn 
da enfrente de la meta y se puede 


ver cuando comienzas la carrera. 









3) En frente de la 
2a. moneda 


PRODUCTOS RECREATIVOS 0% 


con freno « Te Í Die y sus; D ensiór "fi 














Productos Metálicos Hierro-Mex, S. A. de C. V. Calzada de la Viga 4 376, Col. Jamaica. 
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a” 22 a 4) Por el camino donde van 


bajando las bolas nieve, se 
localizan 2 monedas. Del lado 
















y O) J pi ra la 4a. moneda. Ten 
3 ñ cuidado de no ser aplastado 
E las bolas. 3 E 
se E, 150 as 
> 7) La 7a. está yendo por el camino de la 
ed o rd Te ] : y tears de la Difilcadión. juetolen 1] 
recomendamos que la tomes de E 3 
después (en la siguiente vuelta), A E 
ara que no tengas que : 
atravesarte de os y (0 te lleva . 
corras el riesgo de ser arrollado. dei, 
A A 8) Al bajar por el túnel de hielo moneda. 
TIO AAA y salir de dp ate al lado : 
A derecho y obtendrás la última 7 
A moneda. t 
Ñ 
1) Pegada del lado izquierdo y en 
frente de la meta, está la primera 
de las 8 monedas de esta pista. 






| 2) La 2a. está del lado izquierdo de 
"9 los arcos de piedra que sirven 
de entrada a la villa. 











3) La 3a. la podrás ver junto a la 
2a. casita (de izquierda a 
derecha), del lado izquierdo. 







interior de la 

Y montaña (por la 

A mitad E tine, 
junto a la pare 
beat > 






se encuentra 
la 4a. moneda. 












LO 















E 5) Al salir de montaña, después de pasar el Zipper del 
E lado derecho del camino, podrás DEA moneda ye 
Ea : ses Ael lado izquierdo. 





veros DAA EDAD IAE ANA 


8) En el mismo arco de es 

donde está la 2a. moneda, 

pS del lado derecho, está 
última moneda. 









AAA 


PYRAMID 





¿ En Snowball Valley, | 

; cuando comiences | 
; Carrera, regrésate ín- 

; mediatamente y justo |; 
; antes de la meta existe | 


_ _ÉEE__Q EA 












e Ta camino que va. 
ei Í hacia la izquierda. 





0 En esta prueba tienes | 

que eliminar a tus hs 
A 
vivo. Para ello tus | 
_ tres enemigos tienen | 














era Cava va 
, está la 2a. de las 8 


5 





3. Al terminar la curva, en la 























y monedas parte de en medio del “cami- 
E casi sobre no” esta la siguiente moneda. 


la arena. 


4. Delante de la anterior está la 
44. moneda, enfrente del Zipper. 





vcocornoncrcor..c.o..oo vosorcorconconncspere.o..os 


5. Al pasar el Zi 6. Al tomar la 5a. 
podrás ver la bal moneda, no te subas a |; 
ñ que sube a la la cubierta ria 
| superficie para jor vé hacía la [£ 
puedas poe A litera y sobre el 
cubierta del barco. montículo apuntado 
A la derecha y un por el bauprés del 
poco antes, barco se encuentra 
está la moneda. esta moneda. 


ql del o 8. lr 
barco (el de la ballena) lap gr 
y junto a la palmera “camino” está la 
inclinada, está la "== 8a. moneda. 
penúltima moneda. a. 





2. Más adelante de la anterior * 
está la 22. moneda. 
00:04:22 | 


1. Al comenzar la carrera, el camíno | 

de se ab en Ba Toma e cad que va 
cía la izquier antes del primer Zi; 

od la once Í 








D 


Nadie resiste la tentación Y 


EBOY 






RUO , se JA lo . 
Bajó licenció cuado ME GAMELA MÉXICO S.A. de C.V. 








=> E 
















4. Cuando llegues a la parte 
= donde PES eralperco: 
. pégate al lado izquierdo y | 
!' toma la moneda. A de 
| esto, regresa inmediatamen- 
| te hacía la derecha para que 
¡ continúes tu camino por la 
- | borda del barco. 








recia 


': pared y ala 5. Ya sobre la cubierta del barco, cuando des vuelta hacía 







derecha de izquierda, en vez de entrar por el lado izquierdo, vé hacia la E 
| ll derecha para que subas al puente de mando de Eco y caigas en 
a A Ses un agujero en donde se en- 
ss e cuentra Motanli Le moncda. J 









a 
del barco, 
Ed | 
o | 
pole ver S 
la 6a. | e ss picada 
ms —8.Ahoradi de pasar por la meta, toma el camino que va 
| 16 Só | hacía la yya as a salir del túnel, junto a par ] 


' 7. Después de tomar la moneda anterior entrarás a un o túnel y al salir 
j +88: Prepárate para dar Sue ta hacía la derecha, de 
e 











1. Al pasar por debajo del 

S $ arco (enfrente de la meta), 
. e verás una isla. 

pPn ¿ ss Conduce por el lado de la 

49 izquierda y podrás tomar 

la 1a. moneda. 


















la vuelta 7 
3 en “U” y de pasar el Zipper vé hacía la =p" 
A sobre la : o : 
E arena verás . Ed 55% Je. 
4 bananas E > E 
y la ga 
E 5. Cuando salgas de la cueva 
E a entrada es un castillo, 
3 verás un Zipper y enfrente de 
4 él hay una curva. La 58. 


moneda está casí al final E 
de esta curva, del lado izquierdo del camino. 





6. Al terminar la curva anterior, podrás 


- ver un barco que se encuentra sobre un dy | 
rísco. Antes de debajo de él, 7. Ya debajo del barco, WE Ñ 
A A coa | 
ds ci y podrás tomar la penúltima ] | 
moneda. a mu | 

En 14 


Er, 





¿ 8. En la recta final, del lado 
$ : y izquierdo está la última moneda. 






SS 


2, La segunda está a la derecha del 


camíno, después de la primera. 






3. Al salir del o túnel 
Sorpresa 


enfrente 24. 
cla Junto a la derecha del 
camino, está la 3a. moneda. 








A e 





















ODE 5. En te de la moneda anterior ina NE a | 
a O Tao 
E A Seimer toma la síguiente moneda. 


- inmediatamente después del primer Zipper. 


r TH hp Md 
£ ma €*? 00:21:36 


7. y 8. Ambas monedas se encuentran lado 

a lado de la salida de la cueva. Tendrás 

tomar una y hasta la siguiente vue 
la otra, para no perder tiempo. 


vor. Cluallevas 


2 La llave para entrar a esta pista 
a se encuentra en Crescent Island (te 
recomendamos usar el Hovercraft para 

E que Sesa la llave más rápido). Al 
iniciar la pista, toma el camino que va 

Ang pa rela JLo de ir por la 

uce por el agua hacia esta 
pequeña cueva: ¡Allí está la llavel 








E Sí logras quedar como único 
sobreviviente, ganarás un pedazo del 
ct de T.T. gn de juntar ne Ss 
3 obos rojos para disparar mísi e ] y 
' e dre es oponentes. LS | 








desperdiciarlo en plática sin sentido o chistes malos, mejor veamos qué es lo que 
tendrá el siguiente número de Club Nintendo. | 
no. PON 
Para el próximo mes tendremos un 5) 
análisis de la segunda parte de la serie 

Game and Watch. Ahí conoceremos los 6 
juegos que vienen en este nuevo título y que 
son Parachute, Helmet, Chef, Vermin, Donkey 
Kong y Ball. Estos en sus versiones modernas 
así como en las versiones clásicas 

y también le daremos una revisada 

a las nuevas opciones que se 

incluyen en la galería. 


' Además, tendremos un comparativo de los juegos de 
' NFL Quarterback Club y Madden 64, para que puedas decidir 
(con un poco más de bases) cuál de los 2 planeas adquirir. Además 
tendremos nuestro clásico reporte de aniversario (¿ahora qué 
locura se nos ocurrirá?) y por supuesto, nuestro reporte del 
Shoshinkai Show, con todas las novedades de Nintendo y los 
l licenciatarios para el N64.Y como no pueden faltar, también 
tendremos nuestras secciones fijas como Dr. Mario, SOS, Extra y 
demás. ¡Nos vemos hasta el año entrante! 








"Lo mordimos en el parque. 


Chocolate 


Chocolate 


j Con Leche 


Siempre una Rica Historia. 






CHOCOLATE ES ENERGIA. 


| Si has vivido una historia así, llama al 250 79 62 6 al (91 800) 90 058 xy cuéntanos cómo lo disfrutaste. 





